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Resumo 
 
 
Este estudo desenvolve-se como proposta de inovação para a comunicação do conteúdo da 
disciplina de Artes no Ensino Médio. Tendo como pano de fundo as transformações por que 
passam as sociedades contemporâneas, profundamente mediadas por meios de comunicação e 
informação, e seu impacto nas relações sociais, busca-se por novas formas de aproximação 
entre os jovens e os espaços escolares, indo ao encontro de uma nova área de estudos, 
denominada Educomunicação. Partindo-se das análises das obras representantes dos 
movimentos artísticos do modernismo, em intersecção com produções importantes das 
Histórias em Quadrinhos, procura-se demonstrar as similaridades entre as produções, como 
forma de evidenciar o potencial pedagógico das HQs para o ensino de Artes. Desse modo, 
com vistas à apresentação, no contexto da pedagogia de projetos, de uma proposta de 
intervenção junto aos espaços escolares, pretende-se aprofundar os conhecimentos sobre a 
produção de fanzine de histórias em quadrinhos, um meio de comunicação que se expande na 
vanguarda dos movimentos da contracultura, posicionando-se como independente e resistente 
à grande mídia comercial, de grande penetração junto ao público jovem, sobretudo por suas 
características de autoralidade. Na concepção da pedagogia de projetos, e através da área de 
intervenção denominada Área da Expressão Comunicativa Através das Artes, este estudo 
propõe como forma de intervenção uma oficina de fanzine de quadrinhos poético-filosóficos 
na escola como a práxis dos estudos, por democratizar o acesso ao conhecimento e ampliar a 
experiência cognitiva, proporcionando a criação de novos sentidos e, consequentemente, de 
uma melhor compreensão do mundo contemporâneo. 
 
 
Palavras-chave: Histórias em Quadrinhos; Artes; Educomunicação; Inovação; Ensino. 
 
                                                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Abstract 
 
 
This study develops itself as a proposal for innovation for the communication of the content of 
the Art subject in high school. Having as background the transformations that contemporary 
societies go through, profoundly tailored by the Media, and its impact in social relationships, 
it tries to seek new ways of bonding between youngsters and the school place, getting itself 
into a new branch of studies, Edu-communication. Starting from the analyses of the works 
representing the modernistic artistic movements, in conjunction with important productions 
from comic books, it is possible to establish the similarities between these two, as a way of 
putting the pedagogical potential of HQs in evidence as a teaching possibility for the Arts 
subject. Therefore, seeking a way to present, in a context of projects pedagogy, a proposal of 
intervention together with the school place, it is sought to deepen the knowledge about the 
fanzine production of comic books, a media outlets that expands in the vanguard of the 
movements of the counter culture, positioning itself as independent and resistant to the 
commercial, general media, with a great penetration power within the younger audience, 
mostly because of its authorial characteristics. In the conception of the projects' pedagogy, 
and through the interventional area named as the Communicative Expression Area Across Art, 
this study propones, as a form of intervention a poetic-philosophic comic book related fanzine 
workshop, as the praxis of the studies. Since it democratizes the access to knowledge and 
amplifies the cognitive experience, providing the creation of new meanings, and 
consequently, a better comprehension of the modern world. 
 
Keywords: Comic books; Art; Edu-communication; Innovation; Teaching. 
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1 Introdução 
  
1.1 Origens do estudo 
  
Este estudo originou-se das experiências e observações deste educador proporcionadas 
por sua vivência como professor efetivo da Secretaria de Educação do Estado de São Paulo 
(SEE), desenvolvendo a disciplina de Arte junto aos alunos dos Ciclos II e III da Escola 
Básica. O dia a dia em sala de aula tornou possível a construção de um referencial importante 
quanto às conexões desses jovens alunos ao atual momento de profundas transformações nas 
formas de comunicação a que é submetida a sociedade contemporânea, sobretudo em suas 
relações com a escola. 
Teve origem também, em grande parte, de sua formação em Comunicação Social 
(Publicidade e Propaganda), que, aliada à experiência profissional, propiciou-lhe ingressar na 
universidade para lecionar no curso de Publicidade e Propaganda, possibilitando sua vivência 
tanto com o aluno que já busca conhecimento técnico profissional quanto com o aluno ainda 
em formação. Isso colaborou, ao longo do tempo, para a concepção de um pensamento que 
cada vez mais trafega na interface da Educação com a Comunicação, considerando ser de 
fundamental importância a compreensão dessas transformações que impactam as relações 
humanas na sociedade atual, mediadas fundamentalmente por aparatos técnicos midiáticos. 
Percebe-se claramente que algo novo está acontecendo no âmbito dessas relações 
comunicacionais, com novos formatos de mensagens, constituídas/construídas sobre um 
sofisticado suporte tecnológico, imprimindo extrema velocidade e multiplicidade de 
significados ao ocupar todos os espaços disponíveis e até mesmo ao superar esses espaços e o 
tempo.  
Obviamente que isso nos remete também aos espaços escolares, influenciando 
fortemente as relações entre escola, alunos e comunidade, que, diante da impossibilidade de 
acompanhar ou adaptar-se a esses novos tempos, acabam por se tornar desinteressantes, 
distanciando-se daqueles que mais precisam dela, ou seja, os jovens.  
Nesse sentido, Soares aponta que: 
  
[...] pesquisa, de 2009, especialmente sobre os “Motivos da Evasão Escolar”, 
produzida pelo Centro de Políticas Sociais da Fundação Getúlio Vargas – FGV 
mostra que 40,1% dos jovens de 15 a 17 anos abandonam a escola por desinteresse, 
contra 27,1% que saem por razões de trabalho e renda outros 10,9% que deixam de 
estudar por falta de acesso à escola. (SOARES, 2011, p. 25). 
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Diante disso, compreende-se que, de um modo geral, tratando-se da escola pública, os 
espaços escolares não conseguem se adequar a todas essas transformações e seus impactos na 
população nem se alinhar à constatação de um novo e complexo modo de vida, pautado 
substancialmente pela utilização de diferentes formas de expressão e de linguagens, verbais ou 
não verbais, e potencializado pela mediação das tecnologias de informação e comunicação 
(TICs).  Para Souza: 
 
Hoje, entende-se que esse processo tecnológico na vida produtiva está em 
transformação: passa-se de uma sociedade urbano-industrial para uma sociedade em 
que o processo industrial já em exaustão dá lugar à sociedade dos serviços, das 
linguagens e processos, a pós-industrialização ou a pós-modernidade. E a 
comunicação deixa de ser apenas mediática e coletiva para se tornar digital, em sua 
terceira fase, baseada não mais na representação, mas na simulação, no performático 
e no visual. (SOUZA, 2003, p. 21). 
 
 
Muito embora este estudo não tenha como foco a discussão sobre as Tecnologias de 
Informação e Comunicação (TICs), entendemos que não se possa pensar a contemporaneidade 
sem contextualizá-las nesse âmbito, considerando-as como pano de fundo das várias 
transformações percebidas, sobretudo com relação à velocidade, à abrangência e à incrível 
pluralidade das relações comunicativas. Trata-se de um momento da história da humanidade 
denominado de pós-modernidade para Souza (2003) e Rahde (2000), ou modernidade líquida 
para Baumann (2001), no qual as relações humanas se dão principalmente “pela irredutível 
pluralidade da realidade e pela variedade de suas manifestações” (Rahde, 2000, p. 10).  
Esta pesquisa apresenta-se não como uma investigação sobre as TICs e suas aplicações 
na Comunicação ou na Educação, mas em outra direção: como possibilidade de ampliação das 
relações sociais entre a escola e a juventude, encontrando nesse espaço de aprendizagem e 
socialização as condições para o desenvolvimento e voltando-se para um novo campo 
denominado Educomunicação, localizado na interface da educação com a comunicação. Sobre 
isso, Soares pontua que: 
 
[...] a Educomunicação é um conceito que [...] designa um campo de ação emergente 
na interface entre os tradicionais campos da educação e da comunicação, apresenta-
se, hoje, como um excelente caminho de renovação das práticas sociais que 
objetivam ampliar as condições de expressão de todos os seguimentos humanos, 
especialmente da infância e da juventude. (SOARES, 2011, p. 15). 
                
 
           Esse novo campo apresenta-se, então, como a base teórica deste trabalho, tendo como 
objeto de estudos as Histórias em Quadrinhos e suas relações e intersecções com a História da 
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Arte, compreendidas aqui como potenciais produtoras de ambientes comunicativos, capazes 
de ampliar as conexões entre a escola e a juventude.  
               Desse modo, Soares (2011, p. 44) reitera que a Educomunicação se define por “[...] 
um conjunto de ações inerentes ao planejamento, implementação e avaliação de processos, 
programas e produtos destinados a criar e a fortalecer ecossistemas comunicativos”. 
  É exatamente nessa direção que aponta nosso estudo: para a criação de ecossistemas 
comunicativos proporcionados por ações educomunicativas, cujas intervenções se dão na 
interface entre a Comunicação e a Educação, através do estudo da História da Arte e das HQs. 
  Por essa razão, o caminho natural deste trabalho se dá por uma das áreas de 
intervenção da Educomunicação, denominada Área da Expressão Comunicativa Através das 
Artes, ou seja, na interface de um meio de comunicação (HQs) e suas relações/intersecções 
com a História da Arte (Educação).  Para Soares, 
 
A área da expressão comunicativa através das artes está atenta ao potencial criativo e 
emancipador das distintas formas de manifestação artística na comunidade 
educativa, como meio de comunicação acessível a todos. Todo estudo da história e 
da estética das artes – que representa um valor em si mesmo – está a serviço da 
descoberta da multiplicidade das formas de expressão, para além da racionalidade 
abstrata. Esta área aproxima-se das práticas identificadas com a Arte-Educação, 
sempre que primordialmente voltadas para o potencial comunicativo da expressão 
artística, concebida como uma produção coletiva, mas como performance individual 
(SOARES, 2011, p. 47-48). 
 
 
              
             Entende-se também que uma melhor compreensão estética das artes proporciona 
melhor discernimento sobre os diversos cenários contemporâneos, trazendo mais clareza e 
compreensão do mundo, na medida em que transforma o ser humano, resgatando-o da 
ignorância e dando-lhe condições para o real exercício de sua cidadania e democracia.  
              Desse modo, segundo consta dos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) 
relativamente à área das Linguagens, Códigos e suas Tecnologias, incluindo-se aí a disciplina 
de Arte, é correto afirmar que: 
 
Os conhecimentos artísticos e estéticos são necessários para que a leitura e a 
interpretação do mundo sejam consistentes, críticas e acessíveis à compreensão do 
aluno. Além de contribuir para o desenvolvimento pessoal, tais saberes podem 
aprimorar a participação dos jovens na sociedade e promover a formação de sua 
identidade cultural. (BRASIL, 2000, p. 179). 
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1.2 Problematização  
 
Localizando-se na interface da Comunicação com a Educação, este estudo pautou-se 
pela verificação das características estéticas de determinados períodos da História da Arte – 
parte integrante dos conteúdos da disciplina de Arte para o Ciclo III da Escola Básica –, tais 
como a presença de elementos visuais como cor, forma, tom, textura, movimento e estilo 
(DONDIS, 1997), e suas relações com as Histórias em Quadrinhos, ao analisar os elementos 
estéticos que são comuns ou pertinentes a ambas. 
Nesse sentido, as HQs, por suas características verbo-visuais, constituem-se em vasto 
universo sígnico, sendo constantemente objeto de pesquisa na área da Comunicação Social, 
configurando-se na atualidade como um veículo de comunicação de massa de grande 
penetração popular (RAMA; VERGUEIRO, 2010, p. 7), o que Couperie et al. (apud RADHE, 
2000, p. 49) ratificam ao afirmar que o quadrinho pode “[...] assim ser considerado como 
veículo de comunicação de massa”.  
A observação das características estéticas presentes nas HQs e em determinados 
períodos da História da Arte, semelhanças e/ou diferenças, presenças ou ausências, 
fundamentarão a proposta de construção de ecossistemas comunicativos, conforme Soares 
(2011), para o ensino da disciplina de Arte, o que remete à seguinte pergunta-problema: de 
que forma as Histórias em Quadrinhos podem criar espaços de convivência e de ação 
comunicativa integrada para o ensino de Arte no Ensino Médio? 
 
1.3 Objetivos  
 
Este estudo traz como objetivo principal relacionar a estética das Histórias em 
Quadrinhos com a História da Arte, para uma melhor compreensão das suas interfaces, por 
meio da identificação de elementos estéticos comuns a determinados períodos da História da 
Arte e à produção das Histórias em Quadrinhos. 
Os objetivos secundários são utilizar o conceito da Educomunicação como forma de 
conexão entre as Histórias em Quadrinhos e o ensino da disciplina de Arte, bem como na 
proposição de uma oficina de fanzines de quadrinhos como prática educomunicativa.   
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1.4 Justificativa do estudo 
 
As pesquisas que tratam das mídias na educação encontram terreno fértil diante das 
grandes transformações ocorridas nos meios de comunicação, os quais impactam grandemente 
as relações humanas na sociedade contemporânea, tornando de grande relevância os temas 
que visam investigar elementos que possam ampliar o seu entendimento, estimulando a 
proposição de novas formas de atuação acerca desses impactos, como no caso dos estudos em 
Educomunicação.  
A Educomunicação propõe a criação e a manutenção de espaços ou de ecossistemas 
comunicativos (SOARES, 2011), apresentando-se como proposta de prática educativa, na 
interface da Comunicação com a Educação, com o objetivo de aproximar o jovem e a 
comunidade dos espaços escolares. 
Nessa perspectiva, este estudo reveste-se de importância ao propiciar o 
reconhecimento dos elementos que servirão de base para a elaboração de estratégias 
educomunicativas em espaços escolares, tornando-os mais interessantes para a juventude ao 
abordar assuntos ou temas de preferência dos alunos, os quais possam ser associados aos 
conteúdos programáticos do componente de Artes, tornando-se, assim, uma alternativa mais 
atraente às aulas meramente expositivas.  
Soares (2011, p. 24) acrescenta que “[...] torna-se, na verdade, cada vez mais evidente 
que os jovens estão em busca de novas propostas para sua formação e que, para apostarem no 
estudo, desejam uma escola que responda a esses anseios e ofereça novos elementos ante suas 
realidades e vivências”.  
 
1.5 Metodologia 
 
Este estudo, qualitativo e de nível exploratório, tem como objeto de investigação as 
Histórias em Quadrinhos e suas relações com a História da Arte. Serão desenvolvidas as 
análises que objetivam encontrar, nas obras indicadas, características estéticas que possam 
proporcionar aos estudantes um melhor entendimento dos principais movimentos artísticos da 
modernidade, comparativamente à produção de quadrinhos. 
             Para isso, foram utilizadas as técnicas de pesquisa bibliográfica e análise de conteúdo, 
com o objetivo de identificar as características estéticas das obras de arte e das Histórias em 
Quadrinhos, pois, como afirma Moreira (2008, p. 269): “As ciências sociais valeram-se desde 
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sempre da análise de documentos, como peça de referência dos estudos sobre a sociedade, ao 
lado de outras técnicas de investigação”.  
             Esta dissertação iniciou-se pelo levantamento bibliográfico das publicações já 
existentes sobre o assunto, como livros, artigos e dissertações, entre outros, julgados 
relevantes, tanto em espaços físicos de bibliotecas e livrarias quanto por meios eletrônicos. 
   Em conjunto com a pesquisa bibliográfica foi utilizada a técnica de análise de 
conteúdo, visando a uma melhor compreensão estética do corpus estudado. Desse modo, a 
partir da análise comparativa entre as características comuns de obras de arte e de Histórias 
em Quadrinhos, foram alcançadas as devidas inferências que nortearam o escopo deste estudo, 
como afirma Bardin, que define a análise de conteúdo como: 
 
Um conjunto de técnicas de análise das comunicações visando obter, por 
procedimentos, sistemáticos e objetivos de descrição do conteúdo das mensagens, 
indicadores (quantitativos ou não) que permitam a inferência de conhecimentos 
relativos às condições de produção/recepção (variáveis inferidas) destas mensagens. 
(BARDIN, 1977, p. 42). 
 
Deixa-se claro, assim, que a análise de conteúdo pode ser aplicada em estudos 
quantitativos e qualitativos, tendo como característica principal sua capacidade de gerar 
condições que permitam a inferência, ou seja, que propiciem ao pesquisador tirar conclusões e 
deduzir sobre o fenômeno investigado, dependendo não só da frequência ou da incidência 
maior ou menor dos elementos estudados, mas também da presença ou ausência desses 
mesmos elementos: 
 
A abordagem quantitativa funda-se na frequência de aparição de certos elementos da 
mensagem. A abordagem não quantitativa, recorre a indicadores não frequênciais 
susceptíveis de permitir inferências: por exemplo, a presença (ou a ausência), pode 
constituir um índice tanto (ou mais) frutífero que a frequência de aparição. 
(BARDIN, 1977, p. 115). 
 
 
             Para que tivéssemos as condições necessárias para as análises, foi preciso organizar os 
documentos utilizados na fase da pesquisa bibliográfica, através da proposição de categorias: 
 
As categorias são rubricas ou classes, as quais reúnem um grupo de elementos 
(unidades de registro, no caso da análise de conteúdo) sob um título genérico, 
agrupamento esse efectuado em razão dos caracteres comuns destes elementos. O 
critério de categorização pode ser semântico (categorias temáticas: por exemplo, 
todos os temas que significam a ansiedade, ficam agrupados na categoria ansiedade, 
enquanto os que significam a descontração ficam agrupados sob o título conceptual 
descontração). (BARDIN, 1977, p. 118). 
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Observa-se ainda que o corpus do estudo é composto essencialmente de características 
estéticas, o que em artes visuais é denominado composição visual, ou seja, os elementos 
básicos da imagem, a saber: linha, forma, direção, tom, cor, textura, dimensão, escala e 
movimento. Conforme explana Dondis: 
 
Os elementos visuais constituem a substância básica daquilo que vemos, e seu 
número é reduzido: o ponto, a linha, a forma, a direção, o tom, a cor, a textura, a 
dimensão, a escala e o movimento. Por pouco que sejam, são a matéria-prima de 
toda informação visual em termos de opções e combinações seletivas. A estrutura da 
obra visual é a força que determina quais elementos visuais estão presentes, e com 
qual ênfase essa presença ocorre. (DONDIS, 1997, p. 51). 
                  
Assim, as categorias cor, forma, direção, tom, textura, escala ou proporção, dimensão, 
movimento e estilo são indicadas como as categorias a serem analisadas – podendo ou não 
estar presentes nas análises –, e também as obras de arte e respectivos movimentos artísticos, 
além das HQs e seus autores, como parte do corpus a ser estudado, conforme o quadro 
descritivo a seguir. 
 
Tabela 1 – Relação de Histórias em Quadrinhos e de obras de arte modernistas 
 
Fonte: Autor. 
 
 
 
 
19 
 
1.6 Delimitação do estudo 
 
Este estudo delimita-se pelo plano da Comunicação ao investigar a linguagem e as 
características estéticas dos quadrinhos, entendidos aqui como veículo de comunicação de 
massa, e pelo plano da Educação, ao relacionar-se com as artes visuais por meio dos estudos 
sobre a História da Arte, situando-se assim na interface da Comunicação com a Educação e 
apontando para um novo campo de estudos: a Educomunicação. 
Para que isso fosse possível, foram escolhidas como corpus de análise as seguintes 
obras e autores, bem como respectivos movimentos artísticos e seus representantes, levando-
se em conta sua representatividade e expressividade no universo das Artes Visuais e das 
Histórias em Quadrinhos: Art Spiegelman e Richard McGuire, em suas HQs Malpractice 
Suite e Here (Dadaísmo); Winsor McCay, em sua obra Little Nemo in Slumberland (Art 
Nouveau); A Metamorfose, novela escrita por Franz Kafka e adaptada para quadrinhos pelo 
quadrinista Peter Kuper, e Maus, de Art Spiegelman (Expressionismo); Little Nemo e Krazy 
Kat, de George Herriman (Surrealismo); Jim Steranko e Guido Crepax, com Nick Fury e 
Valentina (Pop Art), como sugerem as imagens da HQ Little Nemo, de Winsor McCay, e da 
obra 8º festival de Sokol, de Alphonse Mucha, indicadas a seguir. 
 
Figura 1 – 8º festival de Sokol – 8th Sokol Festival (Art Nouveau) 
 
 
Fonte: Warburg Banco Comparativo de Imagens. 
Disponível em: <http://warburg.chaa-unicamp.com.br/>. 
Acesso em: 24 set. 2015. Litogravura (1912) – Mucha, Alphonse. 
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Figura 2 – Nemo, Nemo's Father, The Princess 
 
 
Fonte: The Comic Streep Library. 
Nemo, Nemo's Father, The Princess – 1906-08-12 – Friday. 
Disponível em: <http://www.comicstriplibrary.org/>. 
Acesso em: 25 set. 2015. 
 
 
1.7 Vinculação à linha de pesquisa 
 
  A estética das Histórias em Quadrinhos como fator de inovação nas aulas de Arte foi 
escolhida como tema da dissertação de Mestrado do Programa de Pós-graduação em 
Comunicação da Universidade Municipal de São Caetano do Sul (USCS), que se relaciona à 
Linha de Pesquisa denominada Linguagens na Comunicação: mídias e inovação. O trabalho 
tem como eixos temáticos os estudos da Comunicação Visual, de sistemas de mídia, das 
linguagens, da semiótica aplicada, das inter-relações dos signos nas mídias, assim como das 
mudanças e evoluções das linguagens da mídia, em que serão analisadas as HQs como veículo 
de comunicação de massa, devido às suas possibilidades de proporcionar a construção de 
ambientes ou ecossistemas comunicativos em espaços escolares. 
             As HQs foram analisadas pela perspectiva das influências da mídia na Educação, 
enveredando-se por um novo campo de estudos denominado Educomunicação, sendo essa 
confluência – entre Comunicação e Educação – o elemento de inovação que caracteriza a área 
de concentração deste programa. A criação de oficina de Fanzines de Quadrinhos em espaços 
escolares como proposta de ampliação/aproximação e de construção de espaços 
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comunicativos, ou ecossistemas comunicativos junto à comunidade escolar, torna-se um 
exemplo de aplicação prática deste estudo. 
               E, por sua atuação na pesquisa sobre HQs do Programa de Pós-graduação em 
Comunicação da Universidade Municipal de São Caetano do Sul (USCS), e na vice-
coordenação do Observatório de Histórias em Quadrinhos da ECA-USP, o professor Roberto 
Elísio dos Santos foi o orientador escolhido para este trabalho. 
 
1.8 Síntese dos capítulos 
 
 Este estudo está organizado em quatro capítulos. No primeiro, relativo à sua 
Introdução, constam as etapas que dão suporte ao Projeto de Pesquisa, indicando as diversas 
fases necessárias para o seu desenvolvimento.  
 O segundo capítulo, denominado “Educomunicação: interface entre Comunicação e 
Educação”, procura, à luz desse novo campo de estudos, discutir a relações entre mídia e 
educação, com a proposta de construir ambientes ou ecossistemas comunicativos e 
retomar/reconstruir os espaços escolares, partindo das relações entre HQs e a História da Arte. 
Para Vergueiro: 
 
Todos os principais conceitos das artes plásticas estão embutidos nas páginas de uma 
história em quadrinhos. Assim, para o educador, as HQS podem vir a ser uma 
poderosa ferramenta pedagógica, capaz de explicar e mostrar aos alunos, de forma 
divertida e prazerosa, a aplicação prática de recursos artísticos sofisticados, tais 
como perspectiva, anatomia, luz e sombra, geometria, cores e composição. 
(VERGUEIRO, 2010, p. 131). 
 
Foram também discutidas as origens do conceito de Educomunicação e a sua 
importância como fator de aproximação do jovem com os espaços escolares em suas diversas 
abordagens, bem como a própria Comunicação como direito do cidadão ao acesso à 
informação e ao pleno exercício de sua cidadania e da democracia. Indica-se, também neste 
capítulo, a disciplina de Arte, no Ciclo III da Escola Básica, como um percurso a ser 
transcorrido nessa direção.  
No terceiro capítulo, intitulado “A estética das Histórias em Quadrinhos”, tratamos das 
características estéticas das HQs, como cor, traço, onomatopeias, metáforas visuais, 
requadros, planos e enquadramentos, entres outros, e suas relações com a Educação, sua 
aplicação em sala de aula, ou como incentivo à leitura. Destaca-se neste capítulo que o estudo 
da estética das artes proporciona aos jovens mais clareza e compreensão do mundo. 
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Para Ramos (2012, p. 30): “Ler quadrinhos é ler sua linguagem. Dominá-la, mesmo 
que em seus conceitos mais básicos, é condição para a plena compreensão da história e para a 
aplicação dos quadrinhos em sala de aula e em pesquisas científicas sobre o assunto”. 
  Nesse sentido, esse capítulo traz também as relações entre as HQs e a Arte através 
das análises de conteúdo desenvolvidas entre as seguintes obras e seus respectivos períodos da 
História da Arte: Expressionismo – O Grito, de Munch, e Retirante, de Portinari; Art Nouveau 
– F. Champenois Imprimeur – Editeur 1897, de Mucha; Dadaísmo – Da-Dandy e Mady for a 
Party 1936, ambas da artista Hanna Höch. Também o Surrealismo e a Pop Art terão seus 
representantes através de Tentação de Santo Antonio e La persistencia de la Memoria, de 
Salvador Dali,  e Marilyn Monroe, de Andy Warhol, e Drowning Girl, de Lichtenstein, e suas 
intersecções com a estética das HQs, proporcionando vasto material que serviu de suporte à 
proposta de intervenção nos espaços escolares, indicada neste estudo. 
O quarto capítulo, chamado “Fanzine”, discorreu sobre a história do fanzine no Brasil 
e no mundo e sua aplicação na Educação, trazendo assim a concepção da práxis 
educomunicativa, ou seja, a proposta para intervenção nos espaços escolares por meio de uma 
Oficina de Fanzines de Quadrinhos pautada pela discussão dos aspectos estéticos das HQs e 
da História da Arte, tendo como linha condutora a disciplina de Arte no Ciclo III da Escola 
Básica.  
Fez parte também deste capítulo a entrevista concedida pelo Prof. Dr. Gazy Andraus 
sobre a produção de Fanzine de Quadrinhos na Universidade e das suas possibilidades de 
aplicação em espaços escolares. 
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2 Educomunicação: interface entre Comunicação e Educação 
 
A sociedade contemporânea encontra-se num momento de grandes transformações em 
seus modos de produção, circulação e apreensão do conhecimento (CITELLI, 2004), 
ocasionados por profundo desenvolvimento tecnológico das diversas áreas do conhecimento, 
em especial das tecnologias da comunicação e da informação. Isso impacta profundamente o 
estilo de vida das pessoas, originando novos formatos de relacionamento, entretenimento e 
consumo, novas relações de trabalho e saber, pois segundo Citelli (2003, p. 65), o “[...] 
conhecimento se aliou, definitivamente, à criatividade capaz de otimizar inovações e ideias 
que irão alterar os ritmos produtivos e construir os novos impérios gerenciadores da vida no 
planeta”.  
Nesse sentido, este capítulo aborda duas áreas, que, diante das necessidades impostas 
pela tecnologia da informação e pelo desgaste do sistema de ensino tradicional, vêm 
estreitando suas relações nos últimos anos: a Comunicação e a Educação. As novas gerações 
esperam que o ambiente escolar seja inspirador e que o conhecimento seja adquirido de forma 
mais inovadora, eclética, prazerosa e menos impositiva. 
 
2.1 Comunicação e Educação 
 
               A sociedade contemporânea é marcada por complexa linha de produção e de 
consumo de bens e serviços simbólicos, em que as novas tecnologias e a informação adquirem 
status de superestrutura como elemento principal para a manutenção desse estado de coisas, 
configurando-as assim como a sociedade do conhecimento ou da informação (CASTELLS, 
1999). Isso altera as configurações das relações entre os grupos sociais, o que resulta em 
profundas modificações nos modos de ser e de estar de pessoas e de instituições, 
fragmentando as identidades e o sentido de comunidade e colocando em xeque os modelos 
tradicionais da educação. Para Citelli: 
 
Os modelos escolares com os quais convivemos – frequentemente chamados, à falta 
de melhor termo, de tradicionais – estão construídos em torno de três eixos básicos: 
hierarquia, coerção, exclusão. A tendência, nesse tipo de escola, foi a de elaborar 
programas educativos fechados em que não se ajustam comportamentos que possam 
levar à quebra das sequências hierárquicas justificadas pela lógica da melhor escolha 
dos conteúdos e pela autoridade de quem os selecionou. (CITELLI, 2004, p. 84).       
   
  Martín-Barbero ressalta ainda que: 
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[...] a educação já não é pensável a partir de um modelo escolar que se encontra 
ultrapassado tanto espacial como temporalmente por concepções e processos de 
formação correspondentes às demandas da sociedade em rede (Castells, 1998), essa 
segunda modernidade que nos introduz na era informacional. Hoje “a idade para se 
aprender são todas”, e o lugar pode ser qualquer um – os grandes e os pequenos 
meios ou a internet. Estamos passando de uma sociedade com sistema educativo 
para uma sociedade educativa, ou seja, cuja rede atravessa tudo: o trabalho e o ócio, 
o escritório e o lar, a saúde e a velhice. (MARTÍN-BARBERO, 2014, p. 10). 
 
 
                A esse respeito, é importante ressaltar alguns aspectos que se relacionam à 
Educação e à Comunicação na construção das identidades individuais e do “[...] sentido de 
comunidade no contexto do mundo globalizado e permeado pelas novas tecnologias virtuais” 
(SCHAUN, 2002, p. 63), visando a uma melhor localização/compreensão dessas relações no 
âmbito dos estudos em Educomunicação. 
              Os novos aparatos tecno-midiáticos promoveram a rápida conexão e 
desterritorialização das comunidades, imprimindo nova configuração nos relacionamentos 
entre as pessoas. Estas, amparadas por aparelhos tecnológicos comunicacionais, se lançaram 
pelas estradas da internet, sem limites de espaço nem de tempo, abrangendo distâncias 
inimagináveis em segundos, sem barreiras físicas ou necessidade de transporte, conformando-
se em novas comunidades virtuais. Conforme Schaun: 
 
[...] cadeias semióticas que se apresentam transversalmente como imagens e formas 
de atuar com e para a comunicação no contexto da educação e da cultura, que 
podemos denominar de fluxos informacionais, que vão ecoar diante das 
singularidades de grupos, comunidades e indivíduos, propiciando o surgimento das 
articulações comunicativas peculiares. O fluxo informacional são trajetórias 
invisíveis que se movimentam em cadeias semióticas de singularidades, que 
transitam de uma cultura para outra, impulsionadas pela desterritorialização, 
agregadas a componentes estéticos, éticos e afetivos. (SCHAUN, 2002, p. 22). 
 
                 
            Evidencia-se também a ampliação das identidades individuais no momento em que: 
 
 
[...] a intensificação da circularidade informacional gerada pelo processo veloz de 
globalização, imbricado nas novas tecnologias comunicacionais, engendra maior 
autonomia nos indivíduos fazendo com que possam vir a participar de inúmeros 
grupos, criando assim afinidades múltiplas e concomitantes, baseadas nas 
experiências interativas dos simulacros telemáticos. (SCHAUN, 2002, p. 64). 
 
 
               É nessa direção que apontam as novas relações entre a escola e a Comunicação não 
apenas no sentido instrumentalista ou na atmosfera tecnicista atribuída às novas tecnologias, 
mas também nas transformações nos modos de ser e estar, proporcionadas pelos novos media, 
que alteram a percepção desses modos de ser e estar no mundo. Sobre esse assunto, Citelli 
afirma que: 
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É no interior dessa discussão que estamos situando as inter-relações 
comunicação/educação. Vale dizer, quando aproximamos meios de 
comunicação/sala de aula, linguagens institucionais escolares e linguagens 
institucionais não-escolares, pretendemos dar curso a uma realidade surgida 
com o que foi chamado de sociedade pós-industrial, não apenas para reiterá-
la, mas para entendê-la, criticá-la e transformá-la, se necessário. (CITELLI, 
2003, p. 67). 
 
                Nesse contexto, ressaltam-se ainda dois aspectos políticos relevantes em relação aos 
desafios impostos pelas novas configurações de globalização, de consumo e de informação 
para a juventude: o primeiro é seu papel estratégico como potencial produtora/construtora de 
melhores e mais justos cenários sociais futuros, no sentido de uma formação crítica; o 
segundo diz respeito ao seu direito de acesso à comunicação e à informação a partir da 
proposta de uma escola que vá ao encontro das demandas sociais atuais. Schaun (2002) 
observa que: 
 
A ação política se firma em dois grandes postulados: a formação de cidadãos 
críticos, participativos e inseridos no meio social (onde toda e qualquer 
discriminação e exclusão deve ser banida), e a concretização das utopias 
sociais, mais claramente postas no campo da ecologia, de uma educação de 
qualidade e de uma comunicação participativa e democrática. (SCHAUN, 
2002, p. 24). 
 
 
                 Assim, é evidente a urgente necessidade de políticas públicas que possam 
reaproximar as novas gerações da escola – com especial importância para a escola pública –, 
por meio de intervenções inovadoras que tornem os espaços escolares mais interessantes e 
mais adequados às demandas atuais da juventude, havendo, a partir daí, grandes 
possibilidades de transformação e de quebra dos paradigmas educacionais tradicionais.   
                 Com isso, esses espaços poderão ser ocupados por uma juventude mais atuante e 
mais consciente da importância de sua representatividade e responsabilidade perante os 
demais grupos sociais, apontando para a construção de uma sociedade mais justa e para o 
fortalecimento da democracia e da cidadania em nosso país, assim como as demais 
democracias da América Latina. Como destaca Martín-Barbero (2014, p. 11) sobre a escola: 
“[...] é nela que se produz a mais ampla e permanente transformação da cotidianidade social e 
cultural cujos protagonistas são os excluídos”. 
                Contraditoriamente, muito embora essa questão seja de importância estratégica, o 
que predomina em termos de políticas públicas – em tempos de sociedade de consumo e de 
globalização, no que tange à educação no Brasil e na América Latina – é a percepção de que:  
 
26 
 
Pressionado pelas diretrizes neoliberais, o Estado encontra-se dedicado à gestão de 
conflitos sociais, controlando os riscos da explosividade social que produz a própria 
globalização, não podendo portanto projetar minimamente a educação a partir de 
uma política de longo prazo. Isso está convertendo a educação em algo que pertence 
à classe dos “fardos” que o Estado deve suportar e atender, por certo desde o 
imediatismo das reivindicações e protestos do setor. A contradição entre o papel 
estratégico da educação na sociedade informacional e o tratamento que a escola 
pública – do ensino básico á universidade – recebe atualmente na América Latina 
não faz senão agravar a desestabilização das instituições democráticas, ameaçando a 
própria viabilidade de nossos países como nações. (MARTÍN-BARBERO, 2014, p. 
11). 
 
                         
Esse é o modelo educacional adotado nos países da América Latina, que pode 
comprometer as condições para a consolidação das democracias no continente, ressaltando a 
necessidade urgente de políticas públicas e de propostas inovadoras para a renovação das 
condições de acesso ao conhecimento e à informação por parte dos jovens. 
Dessa forma, não obstante a existência de ações importantes do governo federal 
brasileiro, como a nova lei das Diretrizes e Bases da Educação (1996) para o Ensino Médio, 
as quais, segundo Soares (2011, p. 16), “[...] previam que esta modalidade de ensino 
abandonasse a perspectiva conteudista e fragmentada que a caracteriza para adotar uma visão 
interdisciplinar de ensino [...]”, o que ainda se tem é uma grande resistência às mudanças, com 
uma escola que não sabe exatamente qual caminho seguir, engessada por uma mentalidade 
retrógrada, que não ocupa devidamente seus espaços e que se afasta constantemente daqueles 
de quem deveria se aproximar. Isso obviamente acaba por refletir nos dados de pesquisas, que, 
por exemplo, medem o grau de desinteresse por parte dos alunos com relação à sua 
permanência na escola. Soares, por exemplo, indica que uma 
 
[...] pesquisa, de 2009, especialmente sobre os “Motivos da Evasão Escolar”, 
produzida pelo Centro de Políticas Sociais da Fundação Getúlio Vargas – FGV, 
mostra que 40,1% dos jovens de 15 a 17 anos abandonam a escola por desinteresse, 
contra 27,1% que saem por razão de trabalho e renda e outros 10,9% que deixam de 
estudar por falta de acesso á escola. (SOARES, 2011, p. 25). 
 
 
A escola formal no Brasil resiste em incorporar no interior de suas estruturas as 
transformações da sociedade informacional, pois ainda se utiliza de métodos tradicionais e de 
autoridade, nos quais, ao invés de uma relação dialógica (FREIRE, 2002) e horizontalizada, 
mantém uma relação de poder, com o professor como detentor do conhecimento e os alunos 
como receptáculos aguardando pelo conhecimento, em uma posição de inferioridade.  
Desse modo, tornam-se relevantes as ações que considerem o quadro atual da 
educação no Brasil, no qual, segundo Soares, 
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[...] ainda são muito significativos os dados sobre reprovações e evasões, e está 
longe de se completar a universalização da educação dos adolescentes e dos jovens. 
Somam-se a isso importantes questionamentos em torno da qualidade do ensino e 
das chances de a escola constituir um espaço significativo para a juventude. 
(SOARES, 2011, p. 24). 
 
 
                
É no âmbito dessa discussão que se estabelecem as atuais relações entre a 
Comunicação e a Educação: de um novo campo de estudos que visa proporcionar às novas 
gerações acesso à informação e à comunicação, visando a uma leitura mais clara de um 
mundo profundamente mediado pela comunicação e constituído cada vez mais por uma 
complexa e globalizada sociedade de consumo de serviços e bens simbólicos. 
 
2.1.1 Educomunicação: espaço interdiscursivo 
 
As transformações que se dão no contexto das relações entre os campos da 
Comunicação e da Educação podem ser compreendidas sobretudo a partir da expansão dos 
meios de comunicação no início do século XX, quando se iniciam as discussões sobre as 
possíveis influências que esses novos meios poderiam ter na educação. De acordo com Citelli 
(2004, p. 135): “A crescente presença da imprensa escrita, do rádio e, finalmente da televisão 
mostrava estar se desenhando uma nova configuração nos conceitos de ensino-aprendizagem, 
de educação, de conhecimento”. 
À época, a grande preocupação das instituições, como a família, a igreja e a escola, por 
exemplo, era o quanto essas influências poderiam ser perniciosas para os jovens e crianças, o 
quanto poderiam desviar a sua atenção, afastando-os dos estudos e induzindo-os a ações e 
atitudes não muito corretas, tendo em vista os valores morais e éticos.   
Nesse sentido, Souza (2003, p. 23) afirma que: “Os meios de comunicação têm sido 
sempre vistos como meios para algum fim. A questão é a identificação desses fins”. Já para 
Citelli: 
 
De início a grande pergunta feita pelos educadores dizia respeito aos possíveis danos 
(e para poucos das vantagens) que os novos meios, sobretudo a televisão, causariam 
aos jovens, influenciando-os, afastando-os dos livros, disponibilizando-lhes temas e 
problemas nem sempre condizentes do ponto de vista etário, moral e 
comportamental. (CITELLI, 2004, p. 135).  
                    
Ao longo do século passado, várias teorias tentaram explicar as influências da 
comunicação e seus efeitos nas pessoas por uma perspectiva unilateral, ao considerar apenas o 
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papel do emissor nas relações comunicacionais. Entre elas destacam-se as escolas 
Funcionalista e de Frankfurt, as quais, sistematizando os meios de comunicação em torno dos 
seus efeitos na sociedade, indicavam que, se estimuladas corretamente, as pessoas poderiam 
ser influenciadas a ponto de serem manipuladas, o que dava a esses meios um caráter 
unilateral e instrumentalista, reforçando a ideia de que poderiam alterar/afetar o 
comportamento. Para Souza: 
 
O olhar ideológico, de base frankfurtiana, acabou reproduzindo os dois olhares 
anteriores, à medida que reduziu a comunicação aos seus veículos e lhes deu uma 
significação quase só instrumental. A diferença entre esses olhares é que o 
funcionalista buscava os efeitos comportamentais como forma de controle social nas 
eleições e no consumo de modo geral, alimentando e reforçando o próprio sistema 
social capitalista; já o olhar ideológico reforçava, em sua visão instrumental dos 
media, a preocupação do sistema social em se servir deles como instrumentos de 
dominação, cabendo apenas a denúncia como forma de questionar essa mesma 
instrumentalidade. (SOUZA, 2003, p. 25). 
                                           
                        
Dessa maneira, ao longo do tempo, é construído um distanciamento natural entre os 
espaços escolares e os meios de comunicação – suportados atualmente por sofisticado aparato 
tecno-comunicacional – que pode ser sentido nos dias de hoje, justificando, conforme Citelli 
(2004, p. 135), “[...] o entendimento segundo o qual a televisão teria forte impacto sobre a 
criança, podendo levá-la à formação de hábitos socialmente negativos”. 
Mais recentemente, seguindo uma linha que leva em conta o papel do receptor ao 
analisar as relações entre os meios de comunicação e os grupos sociais, as teorias da recepção 
e mediação propõem, de acordo com Souza: 
 
[...] um deslocamento do olhar pelo qual se analisa o processo de comunicação, não 
só através do emissor, como também do receptor, não só através do sistema 
ideológico, como também das práticas culturais. Essa vertente de indagação se situa 
dentro do que vem sendo denominado de estudos culturais aplicados à comunicação 
social. (SOUZA, 2003, p. 31). 
 
Desse modo, tendo nas teorias da recepção e mediação seu aporte teórico, os estudos 
em Educomunicação consideram a relação entre o sujeito social e as mídias como essencial 
para a compreensão dos fenômenos produzidos por complexo aparato tecno-midiático capaz 
da produção e veiculação de um amplo quadro sígnico, o qual altera a percepção do indivíduo 
com relação ao mundo à sua volta – em especial das novas gerações – e tem nos ambientes 
educativos, segundo Schaun (2002, p. 38), os seus “modos de perceber e estar no mundo”. O 
autor observa ainda que:  
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Os estudos culturais consolidam posição no mundo acadêmico fazendo emergir a 
criação de conceitos como: topografia da memória, mediações, culturas híbridas, 
componentes identitários, além do emergente campo transdisciplinar da 
comunicação/educação e cultura. Uma nova cartografia cultural mundial se delineia 
a partir das transformações radicais advindas da base 
produtiva/tecnológica/informacional e política da sociedade contemporânea. 
(SCHAUN, 2002, p. 38). 
 
 
Com isso, convergem assim, nos espaços escolares, elementos sígnicos da 
Comunicação e da Educação que potencializam a construção de uma nova relação entre a 
educação e a juventude, partindo de uma relação dialógica com a comunicação. Para Schaun 
(2002, p. 79), essa “[...] a inter-relação comunicação/educação ganhou densidade própria e se 
afirma como um campo de intervenção social específico”, construindo um quadro geral de 
interpretação do jovem com relação aos aspectos do mundo. Citelli acrescenta ainda que: 
 
Caminhamos para reconhecer nos mecanismos mediáticos e nas próprias salas de 
aula a existência de lugares interdiscursivos por onde transita, sob diferentes práticas 
e registros, camadas de significações que entram em circulação social, seja pela rota 
“fria” da televisão com seus milhões de espectadores, seja pela via, que pode ser 
“quente” dos professores e dos alunos. (CITELLI, 2004, p. 142). 
 
                    
Nesse contexto, as relações entre a Comunicação e a Educação, tendo como pano de 
fundo as intensas transformações causadas pelas tecnologias da comunicação, apontam para o 
surgimento de um novo espaço interdisciplinar, denominado Educomunicação (SOARES, 
2011). Conforme Schaun: 
 
O paradigma da educação no seu estatuto de mobilização, divulgação e 
sistematização de conhecimento implica acolher o espaço interdiscursivo e 
mediático da comunicação como produção e veiculação da cultura, fundando um 
novo locus: o da inter-relação comunicação/educação. (SCHAUN, 2002, p. 79). 
 
 
O autor ainda adiciona que: “[...] pode-se definir que a inter-relação 
comunicação/educação está constituindo um novo campo de intervenção social, denominado 
de Educomunicação” (SCHAUN, 2002, p. 81-82).                                             
Já para Soares (2011, p. 15), a Educomunicação propõe-se a “[...] ampliar as condições 
de expressão da juventude como forma de engajá-la em seu próprio processo educativo [...]”, 
identificando-a ainda como: 
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O conjunto das ações voltadas ao planejamento e implementação de práticas 
destinadas a criar e a desenvolver ecossistemas comunicativos abertos e criativos em 
espaços educativos, garantindo, desta forma, crescentes possibilidades de expressão 
a todos os membros das comunidades educativas. (SOARES, 2011 apud SOARES, 
2003, p. 36). 
 
 
Dessa maneira, a Educomunicação proporciona ambientes que incrementam as 
discussões acerca das novas configurações sociais e políticas, levando em conta inclusive as 
novas tecnologias de comunicação, de modo a desenvolver/aprofundar um olhar mais atento e 
mais crítico, tão necessário para a clara percepção das transformações e alterações dos 
cenários da sociedade atual. Tal fato fornece ao jovem uma melhor compreensão das 
diferentes mensagens que são intensamente veiculadas pelos media, caracterizados, segundo 
Schaun: 
 
[...] pelas atividades de intervenção política e social fundamentada na experiência e 
na formação crítica dos processos históricos, sempre voltadas para uma perspectiva 
de leitura crítica dos meios de comunicação, atuando no âmbito do ensino formal 
(cursos fundamental, médio e superior, formação de professores para o exercício de 
uma Pedagogia da Comunicação) e não-formal (organizações e instituições da 
sociedade civil), nas empresas, nos meios de comunicação (grandes meios, 
emissoras educativas e comunitárias de rádio e televisão), nos movimentos 
populares, nas organizações não-governamentais. (SCHAUN, 2002, p. 82). 
 
 
Nesse sentido, não obstante a amplitude e o alcance das discussões a respeito das 
relações entre a Comunicação e a Educação, são destacadas as conexões entre a escola, a 
comunicação e as novas gerações como centrais acerca desse assunto, na medida em que serão 
essas gerações a herdar as futuras configurações de uma sociedade midiática e globalizada, 
em que pesem suas dimensões econômicas, políticas e culturais, incluindo questões sobre 
democracia e cidadania. Soares acrescenta: 
 
[...] a questão da relação entre o ensino, a juventude e o mundo da comunicação 
encontra-se no centro deste processo formativo, por natureza transformadora, bem 
como no centro dos sonhos dele decorrentes, entre os quais o pleno acesso das novas 
gerações ao mundo da comunicação e de suas tecnologias, colocando a serviço do 
bem comum e da prática da cidadania. (SOARES, 2011, p. 15). 
 
Situa-se a escola, nesse contexto, como importante espaço interdiscursivo (SCHAUN, 
2002), de mediação, convivência e troca de experiências para a juventude e para onde 
converge intenso fluxo de informações, novas linguagens e novos sentidos proporcionados 
pelos media, tornando, segundo Citelli: 
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[...] compreensível que o tema educação, particularmente no seu âmbito formal, 
tenha se recolocado numa perspectiva diferenciada e que requisita, de maneira 
crescente, o estreitamento dialógico com informações e conhecimentos gerados em 
fontes indiretamente escolares. (CITELLI, 2004, p. 137). 
 
                   
A respeito disso, Soares reforça:  
 
No campo do ensino, atitudes de mudança ante as tecnologias já estavam, na 
verdade, previstas nas metas estabelecidas em meados da década de 1990, pelas 
diretrizes propostas na LDB para o Ensino Médio, as quais previam que esta 
modalidade de ensino abandonasse a perspectiva conteudista e fragmentada para 
adotar uma visão interdisciplinar de ensino, baseada em três áreas de conhecimento 
(Linguagem, Códigos e suas Tecnologias; Ciências Humanas e suas Tecnologias; 
Ciências da Natureza, Matemática e suas Tecnologias). (SOARES, 2011, p. 15-16). 
 
 
A Educomunicação apresenta-se, então, como um novo locus interdiscursivo 
(SCHAUN, 2002) da inter-relação Comunicação/Educação, localizado na interface da 
Educação com a Comunicação e emergindo em um cenário de intensa produção e veiculação 
de novas linguagens e sentidos. Isso proporciona elementos que potencializam a compreensão 
das diferentes linguagens dos meios de comunicação para uma melhor percepção do mundo.  
Schaun ressalta que: 
 
A questão da educomunicação busca ressignificar os movimentos comunicativos 
inspirados na linguagem do mercado da produção de bens culturais, mas que vão se 
resolver no âmbito da educação como uma das formas de reprodução de organização 
de poder da comunidade, como um lugar de cidadania, aquele índice do qual 
emergem novas esteticidades e eticidades (modos de perceber e estar no mundo). 
(SCHAUN, 2002, p. 15). 
 
Assim, esse campo de estudos ganha relevância/expressividade no momento em que a 
sociedade contemporânea passa por ampla globalização na economia, na cultura e na política, 
num complexo cenário sígnico que impacta e transforma as relações humanas, em especial as 
das novas gerações. 
Destaca-se ainda a grande importância, segundo Soares (2011, p. 15), de se “[...] 
ampliar as condições de expressão da juventude como forma de engajá-la em seu próprio 
processo educativo [...]”, com o objetivo de consolidar a democracia e construir cidadãos 
autônomos, capazes de discernimento e entendimento sobre a sua atuação no mundo, e de 
uma sociedade mais justa. Conforme Soares:  
 
[...] as novas gerações, quando orientadas por adultos significativos para elas (pais, 
professores, gestores de projetos na área da mídia e educação), têm optado por 
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assumir suas responsabilidades na construção de um mundo mais intensamente 
comunicado, contribuindo para que os meios de informação estejam a serviço da 
edificação de uma sociedade mais humana, pacífica e solidária. (SOARES, 2011, p. 
15). 
 
Desse modo, tendo em conta a grande relevância de atuação e responsabilidade 
político-social da juventude – e o seu direito de acesso à informação e à comunicação –, a 
questão que norteia essa discussão se refere à sua responsabilidade com relação aos possíveis 
contornos sociais, políticos e econômicos das sociedades futuras, com vistas à construção de 
um futuro mais acolhedor para as classes menos favorecidas. Para Schaun: 
 
O que sustenta a ação educomunicativa é uma releitura das utopias sociais 
impulsionadas pela motivação transformadora do status quo. Esta motivação 
mantém a visão de futuro, saindo da fragmentação hiperestimulada do mercado, esta 
entidade obscura e dominadora que ganha ênfase sempre que não são respondidas as 
ansiedades inclusivas do social. (SCHAUN, 2002, p. 82). 
 
Tal fato evidencia a constituição dos novos espaços educativos – ecossistemas 
comunicativos – guiados pela interação e pelo compartilhamento democrático dos saberes, 
numa relação aberta e dialógica, na qual: 
 
A ação política se firma em dois grandes postulados: a formação de cidadãos 
críticos, participativos e inseridos no meio social (onde toda e qualquer 
discriminação e exclusão deve ser banida), e a concretização de utopias sociais, mais 
claramente colocadas na ecologia de uma educação de qualidade e de uma 
comunicação participativa e democrática. (SCHAUN, 2002, p. 82). 
                    
Esses espaços proporcionam a retomada do ideal de construção de uma estrutura 
educativa que dê acesso à imensa massa de excluídos, de forma a reinseri-los enquanto grupos 
sociais relevantes nos e para os processos de construção e de decisão das políticas sociais. 
Com isso, emergem da condição de coadjuvantes – quando muito – ou de expectadores das 
novas configurações midiáticas, bem como dos impactos nefastos da globalização, do 
aculturamento e do esfacelamento da instituições, para a condição de – novamente – 
protagonistas e construtores dos seus próprios sentidos e realidades, pois “[...] aprender é um 
processo também coletivo, respeitando-se as diferenças e valorizando a criação, produção e 
alimentação de projetos geradores de transformação social” (SCHAUN, 2002, p. 83). 
Por fim, evidenciam uma realidade que “[...] corresponde a nossa inexperiência do 
diálogo, da investigação, da pesquisa, que, por sua vez, estão intimamente ligados à 
criticidade, nota fundamental da mentalidade democrática” (FREIRE, 1967, p. 96). 
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2.1.2 Ecossistemas comunicativos   
 
Para Soares (2011, p. 15), Educomunicação é um conceito que “[...] designa um 
campo de ação emergente na interface entre os tradicionais campos da educação e da 
comunicação [...]”, sendo definida também por Schaun (2002, p. 79) como “[...] espaço 
interdiscursivo e mediático da comunicação como produção e veiculação da cultura [...]”. 
Assim, é possível delinear a estruturação de um espaço de circulação e de troca de 
informação e significação, de forma dialógica e democrática, identificando-se com o que 
Soares (2011, p. 43) denomina de “ecossistemas comunicativos”, ou seja, um espaço 
interdisciplinar, de troca de ideias e de construção de conhecimento e sentido, numa 
aproximação/relação mais dialógica e de acolhimento para com os jovens e, nesse mesmo  
sentido, menos posicionada para o enfrentamento e a autoridade. 
Nesse contexto, segundo Soares, (2011), “[...] ecossistemas comunicativos são 
sistemas abertos e criativos” que promovem a interação entre os grupos sociais, localizados 
em espaços educativos e estimulados por uma relação dialógica (FREIRE, 2002), que, 
potencializados pela troca de experiências e inter-relações, contribuem para o 
desenvolvimento de situações de troca de conhecimento/informação ampliando a capacidade 
de interpretação dos fenômenos sociais e políticos contemporâneos. 
Vale destacar que tais espaços educativos encontram em autores como Martín-Barbero 
(apud SOARES, 2011, p. 44), que “[...] empregam o conceito de ecossistema comunicativo 
para designar a nova atmosfera gerada pela presença das tecnologias às quais cada um de nós 
e a própria educação estaríamos compulsoriamente conectados [...]”, um olhar que mais se 
aproxima de uma certa relação de interdependência com os – cada vez mais complexos – 
aparatos tecno-midiáticos, reduzindo a amplitude do conceito de ecossistema comunicativo 
explicitado por Soares (2011), que o considera como mais isento de uma “certa” cumplicidade 
com as tecnologias da comunicação e informação: 
 
[...] entende-se que a relação dialógica não é dada pela tecnologia adotada, mais ou 
menos amigável, mas essencialmente pela opção por um tipo de convívio humano. 
Trata-se de uma decisão ético-político-pedagógica, que necessita, naturalmente, ser 
cincundada pela definição de tecnologias de auxílio. (SOARES, 2011, p. 45). 
 
 
Soares acrescenta ainda que:  
 
[...] todas as formas de relacionamento com regras determinadas e rigorosamente 
seguidas acabam por conformar um tipo definido de ecossistema comunicativo. A 
34 
 
educomunicação, como uma maneira própria de relacionamento, faz sua opção pela 
construção de modalidades abertas e criativas de relacionamento, contribuindo, 
dessa maneira, para que as normas que regem o convívio passem a reconhecer a 
legitimidade do diálogo como metodologia de ensino, aprendizagem e convivência. 
(SOARES, 2011, p. 46). 
 
 
Conforma-se, assim, a percepção pela qual esses ambientes se desenvolvem sem que 
haja necessariamente conexão com as novas tecnologias – intensamente presentes nas relações 
das pessoas na sociedade atual –, as quais se constituem de forma a harmonizar-se em espaços 
onde existam as condições que favoreçam a constituição/construção dialógica do 
conhecimento e a disposição à democracia. Soares argumenta que: 
 
[...] como no meio geofísico-biológico – também no meio social existem 
sistemas áridos e fechados de intersecções, tanto quanto sistemas ricos e 
intensos de expressão vital. No caso, pessoas em relação, na família, numa 
escola, num centro de cultura, ou mesmo no espaço cibernético, se deparam 
como modelos de ecossistemas, convivendo a partir de regras que se 
estabelecem conformando determinada cultura comunicativa. (SOARES, 
2011, p. 44-45). 
 
Desse modo, entende-se que focar nas novas tecnologias como condição necessária 
para a existência dos ecossistemas comunicativos é reduzir a amplitude do olhar para um tipo 
de dependência tecnológica, que a afasta do seu potencial de emancipação, sobretudo com 
relação às camadas mais empobrecidas, excluídas e colocadas à margem do panorama atual 
dos medias, obstruindo as prováveis possibilidades de inclusão, e ao empoderamento da 
informação que permita o discernimento e a compreensão mínima necessária para a  
produção/construção de um contraponto, com vistas a equilibrar o embate político e social 
sobre as questões que se referem à educação/informação, entre outras.  
                  Para Citelli: 
 
O problema é de outra ordem e não diz respeito à fantasia evolucionista que, ao 
apregoar a inevitabilidade (sempre afirmativa) do crescimento tecnológico e da 
“força” dos meios de comunicação, termina construindo uma grossa camada de 
fumaça desejosa de obnubilar, quando não de apagar, o festival de mazelas que 
marca nosso tempo: no chão duro do mundo periférico o que ainda recende com luz 
e força é a dor e a humilhação dos excluídos. (CITELLI, 2002, p. 138). 
 
Tal fato expõe a realidade em que vivem as muitas populações empobrecidas e que 
servem ao propósito do capital internacional e da globalização, impossibilitadas, assim, de 
desempenhar um papel mínimo de protagonismo diante da intensa pressão exercida pelos 
novos modos de produção/comunicação e de consumo de produtos e serviços simbólicos, 
35 
 
colocando-as cada vez mais à margem das discussões/construções dos contextos políticos e 
sociais de suas próprias realidades locais, bem como do mundo. 
Nesse sentido, Schaun (2002, p. 83) reafirma que: “Retomar o processo educativo 
como espaço público privilegiado da atualidade é pensar politicamente, é interagir de forma 
multidisciplinar e multimidiática, buscando nos diversos territórios a superação de 
dificuldades, o talento e o diferencial cultural das comunidades”. 
A Educomunicação como locus interdiscursivo (SCHAUN, 2002) apresenta-se, então, 
como local de convergência cultural/social transformadora onde trafegam dialogicamente, em 
sintonia, novos significados e sentidos, novas perspectivas de entendimentos dos fenômenos 
políticos e sociais, produzindo, segundo Schaun:  
 
[...] cadeias semióticas que se apresentam transversalmente como imagens e formas 
de atuar com e para a comunicação no contexto da educação e da cultura, que 
podemos denominar de fluxos comunicacionais, que vão ecoar diante das 
singularidades de grupos, comunidades e indivíduos, propiciando o surgimento das 
articulações comunicativas peculiares. (SCHAUN, 2002, p. 22). 
 
 
Isso indica, nesse contexto, a existência/surgimento de condições que favorecem o 
desenvolvimento de novas estruturas comunicacionais, em que se possam discutir questões de 
interesse sejam no âmbito da família, da comunidade ou dos ambientes escolares. 
Desse modo, Soares (2011, p. 46) acrescenta ainda que: “O conceito de ecossistema 
comunicativo paira, portanto, como uma meta conceitual e prática, iluminando as ações que 
vão sendo planejadas e revistas, envolvendo todo o cotidiano escolar”.    
                    
2.1.3 O educomunicador  
 
O advento do computador encurtou as distâncias e desterritorializou o mundo, 
reconfigurando as novas formas de ser e de agir das pessoas e alterando as suas relações de 
trabalho, pessoais, escolares, entre outras. Também interseccionou, ao mesmo tempo, vários 
espaços de convivência, entre eles os espaços da escola, potencializados pelas novas 
tecnologias da informação e da comunicação, transformando radicalmente as relações entre 
alunos, professores e a comunidade, o que trouxe à luz novas discussões a respeito dos atuais 
métodos de ensino. Para Costa (2003): 
 
Essa transformação radical nos processos de conhecimento e comunicação, 
desencadeados pela informática, tomaram a escola de surpresa. Não se trata mais de 
uma mídia destinada apenas ao tempo livre que o aluno goza em casa. É uma 
tecnologia de trabalho que está envolvida nas mais simples atividades, exigindo 
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familiaridade e domínio do trabalhador. A educação que desprezar os conhecimentos 
necessários a ela estará frustrando as expectativas de qualquer educando que tenha 
por objetivo de sua formação a capacitação para o trabalho. (COSTA, 2003, p. 49-
50). 
 
A escola, por muito tempo e até atualmente, conservou-se em seu modo tradicional de 
ensino, mantendo-se – mesmo com os avanços propostos na LDB/96 – num certo modo de 
indefinição, ao tratar a Educação e a Comunicação como áreas e funções distintas.  
Com isso, deixou de compreender a grande mudança que se avizinhava, advinda das 
influências da comunicação nos ambientes escolares, proporcionada, inclusive, pelas novas 
tecnologias, e de sua importância na/para construção de uma melhor – e mais democrática – 
compreensão do mundo.  Sobre esse assunto, Costa (2003) ressalta que: 
 
A educação tem estado às voltas com essa inundação de imagens e enunciados 
midiáticos há duas décadas. Mas com o rádio, o cinema e a televisão, a escola podia 
manter-se à distância, dividindo nitidamente seus campos de atuação – a ela 
pertencia o conhecimento, a pesquisa, o trato com as letras, a seriedade e o trabalho, 
enquanto à mídia se reserva o espaço do lazer, do entretenimento, da ficção e da arte. 
Nessa distribuição de prerrogativas e funções sociais, escola e mídia ora se 
namoravam, ora se divorciavam, resguardando sempre sua autonomia e 
especificidade. (COSTA, 2003, p. 48). 
 
 
Tal fato produz, ao longo do tempo, um verdadeiro descompasso entre o mundo da 
Educação e da Comunicação no que tange aos modos de agir dos profissionais da educação, 
localizados em um sistema de ensino que ainda trabalha segundo os preceitos da 
modernidade, conformando-se, segundo Schaun (2002, p. 85) a “[...] administrar a 
transmissão do saber conforme os conteúdos prioritários ao desenvolvimento econômico e 
social no modelo industrial. A essa administração Paulo Freire (1987) denominou de 
“educação bancária”.  
Citelli (2004) acrescenta que: 
 
É bom lembrar, ademais, que a escola possui múltiplos envolvimentos com as 
lógicas organizativas do capital, sendo ao mesmo tempo objeto e fornecedora dos 
recursos humanos que servirão aos diferentes setores operacionais, estratégicos ou 
de gerenciamento das instituições públicas e privadas. (CITELLI, 2004, p. 140). 
 
Assim, a educação coloca-se cada vez mais distante de uma interpretação/mediação da 
comunicação e dos fenômenos políticos e sociais atuais e em meio a alunos que, embora 
desmotivados com os cenários atuais da educação no Brasil, estão intensamente conectados ao 
imenso universo de aparatos tecno-midiáticos, cada vez mais sofisticados e multifuncionais, 
situando o educador na perspectiva de um cenário de difícil assimilação e a cada dia mais 
complexo, o que resulta em toda sorte de dificuldades e mesmo de enfrentamentos. Para 
Citelli: 
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[...] é preciso reconhecer que a sociedade requisita a ampliação dos papéis e 
uma certa redefinição de propósitos da educação escolar em nosso tempo. Daí 
o imperativo de situar a sala de aula na rota onde se cruzam as mensagens dos 
media; as novas linguagens em suas múltiplas tessituras sígnicas; as lógicas 
geradas por conceitos de ensino-aprendizagem que escapam à tradição quase 
única do enciclopedismo ainda em vigência nas escolas [...]. (CITELLI, 2004, 
p.141). 
 
 
Nesse contexto, faz-se urgente a reaproximação entre a escola, a comunicação e as 
novas gerações, através de um, de acordo com Citelli (2004, p. 141), “[...] compromisso com 
um ensino em diálogo crítico com as realidades comunicacionais e tecnológicas, preocupado 
em fazer o aluno aprender a aprender”, trazendo ao aluno, portanto, as novas reflexões sobre 
os papéis da mídia e suas influências na sua vida, das novas configurações do mundo e do seu 
papel social e político e das suas diversas formas de interferir nas realidades que o cercam. 
Assim, ainda conforme o autor: 
 
Trata-se, pois, de trabalhar o conhecimento não apenas como repositório do 
já sabido, ou de um conjunto de informações – isso os bancos de dados, as 
enciclopédias armazenadas na memória dos computadores farão cada vez 
com maior eficiência –, senão como algo socialmente construído e em 
construção. (CITELLI, 2004, p. 141). 
 
Desse modo, essa urgente necessidade de uma leitura mais clara e transformadora do 
mundo e da construção/estruturação de novos espaços educativos para a Comunicação em 
interface com a Educação propicia o surgimento de uma nova área de atuação para um novo 
profissional, o educomunicador (COSTA, 2003). Trata-se da “[...] figura de um novo 
profissional, com um pé na educação e outro na comunicação, do qual se espera habilidade 
para levar a mídia para a escola de forma adequada e competente” (SOARES, 2011, p. 54). 
Costa (2003) considera ainda que: 
 
[...] Em primeiro lugar, suas atividades estariam voltadas para a introdução da mídia 
existente na prática em sala de aula, ou seja, para as estratégias que possibilitem aos 
professores o uso didático da imprensa falada, escrita e televisionada integrando seus 
conteúdos; para a utilização do cinema e da TV como meios para práticas 
pedagógicas interessantes e eficientes; para o emprego de certas notícias, como, por 
exemplo, um lance de um jogo de futebol, para instigar a reflexão dos alunos. Essa 
inserção da mídia na escola representa um primeiro passo para que o professor 
estimule seus alunos e traga para o campo teórico as experiências cotidianas. 
(COSTA, 2003, p. 50). 
 
O educomunicador evidencia, assim, as novas formas do fazer profissional na 
Educação, mediando as relações entre a escola, os professores e as novas gerações de jovens, 
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visando ao desenvolvimento de novas estratégias educacionais e, nesse sentido, servindo 
como amálgama desses/nesses novos ambientes educativos/comunicativos. 
Há de se ressaltar, no entanto, segundo Soares, não obstante as várias alterações e 
transformações sofridas pela escola e de suas intersecções cada vez mais amplas e 
permanentes com a Comunicação, que:  
 
Não é, contudo, função de um educomunicador opinar sobre tema de competência da 
pedagogia no que diz respeito à maneira como viabilizar os conjuntos de 
conhecimentos indispensáveis ao cumprimento dos objetivos da prática educativa 
específica. O que sim pretende a educomunicação é fazer ver que mesmo a didática 
mais tradicional tem muito a se beneficiar de procedimentos que motivem à 
aprendizagem. (SOARES, 2011, p.46) 
 
 
Isso aponta para a função própria da Educomunicação, que é a da construção dos 
novos espaços dialógicos de mediação e de construção conjunta da informação e do 
conhecimento, capaz de – a partir do estímulo e do empoderamento dos novos sentidos do 
mundo – reler os vários códigos/símbolos do novo alfabeto imagético da pós-modernidade, ao 
levar em conta as características político-sociais e culturais das comunidades envolvidas.  
Destaca-se inclusive a criação da graduação em Educomunicação da ECA/USP para a 
formação em nível de licenciatura de “[...] um profissional em condições de contribuir para 
alcançar as metas previstas para o sistema de ensino básico nacional (de um professor de 
comunicação no âmbito do magistério, especialmente para atender as demandas do Ensino 
Médio)” (SOARES, 2011, p. 61). 
 
2.1.4 As áreas de intervenção       
 
              As áreas de intervenção nos estudos em Educomunicação são as diversas formas de 
conexão, de aproximação e de inclusão dos sujeitos aos novos contextos da pós-modernidade. 
Na contramão dos anseios de grupos sociais hegemônicos e das políticas neoliberais 
alienantes e discriminatórias, as áreas de intervenção “[...] são, sobretudo ‘pontes’ lançadas 
entre os sujeitos sociais e o mundo da mídia, do terceiro setor, da escola, oferecendo um 
diálogo sobre determinado âmbito da ação educomunicativa” (SOARES, 2011, p. 49). 
                 Schaun afirma ainda que: 
 
Esse campo tem autonomia e está sendo denominado de Educomunicação, campo 
que vem se constituindo mediante práticas e conceitos transdisciplinares, em que 
transitam cadeias semióticas perpassando a inter-relação Comunicação/Educação, 
inaugurando um novo paradigma discursivo transverso. (SCHAUN, 2002, p. 91). 
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 Ações educomunicativas são experiências cognitivas, que, de forma democrática, 
propiciam o acesso à comunicação e à informação, atuando, assim, como 
formadoras/construtoras de novas significações para uma visão mais completa/complexa dos 
fenômenos sociais, ao implementar novas práticas nos espaços escolares, onde o atual 
processo de esvaziamento do pensamento e pasteurização da mídia, se instalou. Essa ação, 
segundo Soares (2011, p. 49): 
 
[...] pode advir, por exemplo, de um programa de análise crítica da mídia. No caso, 
estamos diante da área da “educação para a mídia”, desenvolvida, em geral, por um 
professor da área das ciências humanas, preocupado com os efeitos linguísticos, 
psicológicos, sociais, culturais ou antropológicos dos meios de informação sobre o 
público infantojuvenil. (SOARES, 2011, p. 49). 
             
 
Ainda para Soares (2011, p. 13): “Educomunicação é essencialmente práxis social, 
originando um paradigma orientador da gestão de ações em sociedade”, o que indica o 
caminho por onde se delineiam as ações educomunicativas, ou seja, através de ações de 
intervenções em espaços sociais, proporcionando novas interpretações/mediações no 
emaranhado sígnico que pauta as relações sociais da pós-modernidade, sobretudo das relações 
de jovens e adolescentes com a mídia. 
Nesse sentido, as áreas de intervenção se apresentam como “[...] as ações mediante as 
quais, ou a partir das quais, os sujeitos sociais passam a refletir sobre suas relações no âmbito 
da educação” (SOARES, 2011, p. 47).   
Assim, as áreas de intervenção são as conexões e as ações, que, como um percurso a 
ser trilhado, dão sentido à produção desses novos espaços comunicativos ou 
educomunicativos, representando as “[...] portas de ingresso ao universo das práticas 
educomunicativas” (SOARES, 2011, p. 47).                   
As ações educomunicativas em espaços educativos (formal ou não) visam ampliar a 
construção de sentido e de significações através da experiência prática e da mediação crítica 
dos meios: 
 
A prática se faz no sentido de tornar os educandos sujeitos do processo de 
comunicação, inserindo-os em projetos para que conheçam o processo de produção 
de programas e que se expressem através desses projetos. A participação dos jovens 
em programas permite o compartilhamento de suas visões de mundo de forma mais 
direta. (VIVARTA apud SILVA, 2014, p. 66). 
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Conforme Sartori (2006, p. 1-2, apud SILVA; FERREIRA, 2011, p. 34), trata-se de 
“[...] um novo pensar que reelabore modelos pedagógicos e novas estratégias de intervenção 
na sociedade que consigam responder aos processos mediáticos e educacionais 
contemporâneos”. 
Nesse contexto, as áreas de intervenção são denominadas por Soares (2011, p. 47) 
como “[...] as ações mediante as quais, ou a partir das quais, os sujeitos sociais passam a 
refletir sobre suas relações no âmbito da educação”.  
Soares relaciona as áreas de intervenção da seguinte forma:  
 
A primeira destas “áreas” – mais antiga e fundante – é a própria (1) educação para a 
comunicação. Seguem outras, como (2) a expressão comunicativa através das artes; 
(3) a mediação tecnológica nos espaços educativos; (4) a pedagogia da 
comunicação; (5) a gestão da comunicação nos espaços educativos e, como não 
poderia faltar, (6) a reflexão epistemológica sobre a própria prática em questão. 
(SOARES, 2011, p. 47). 
 
 
Na perspectiva do currículo da Escola Básica para o componente de Arte, que “[...] ao 
compor a área Linguagens, Códigos suas Tecnologias na escola média, [...] é considerada 
particularmente pelos aspectos estéticos e comunicacionais” (BRASIL, 20001), este estudo 
desenvolveu-se no contexto histórico-estético das artes visuais – Modernismo –, que, em 
diálogo com a linguagem das Histórias em Quadrinhos (HQs), preocupou-se em analisar as 
suas relações/imbricações.   
Tendo como ponto de conexão a área de intervenção denominada Área da Expressão 
Comunicativa através das Artes, esta pesquisa propõe como ação educomunicativa uma 
oficina de fanzine de quadrinhos poético-filosóficos na escola como intensificadora da ação 
educativa. 
Assim, essa proposta vai ao encontro dos ideais de inclusão e de empoderamento da 
informação através da análise crítica das mídias, como sugerido pelos Estudos em 
Educomunicação.  Soares complementa ainda que:  
        
Todo estudo da história e da estética das artes – que representa um valor em si 
mesmo – está a serviço da descoberta da multiplicidade das formas de expressão, 
para além da racionalidade abstrata. Esta área aproxima-se das práticas identificadas 
com a arte-educação, sempre que primordialmente voltadas para o potencial 
comunicativo da expressão artística, concebida como uma produção coletiva, mas 
como performance individual. (SOARES, 2011, p. 48). 
 
 
                                                          
1 Parâmetros Curriculares Nacionais. Disponível em: <http://portal.mec.gov.br/>.  Acesso em: 15 jan. 2016. 
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Acrescenta-se, ainda, que o fanzine é um tipo de publicação independente e 
contestadora, surgido a reboque dos movimentos da contracultura, que mantém grande 
proximidade com os quadrinhos, sendo um dos gêneros de maior sucesso em suas 
publicações. 
Nascimento (2010, p. 612) destaca que: “Fazer fanzine gera uma importante discussão 
a respeito da expressão, já que ele prima por uma diversidade de pensamentos e tem 
embutido, em sua forma e conteúdo, um senso de liberdade que extrapola espaços 
institucionais”.  
                                             
2.1.5 Arte-Educação na contemporaneidade 
  
Tendo-se como recorte histórico a Lei de Diretrizes e Bases da Educação no 5692 de 
1971, é possível delimitar-se um percurso da história recente do sistema de ensino adotado no 
Brasil, em um período notadamente marcado por políticas educacionais que se prestavam 
mais a interesses políticos e de governos. Lembrando que, nessa época, a disciplina de 
Educação Artística ainda não constava do currículo da escola, chamada à época de 1o e 2o 
graus: “[...] apenas com a Lei de Diretrizes e Bases nº 5.692, de 1971, a disciplina de 
Educação Artística passou a integrar o currículo do 1o grau e 2o graus, cuja nomenclatura 
atualmente é Ensino Fundamental e Ensino Médio” (SIEBERT; CHIARELLI, 2009, p. 3016). 
Esse período de grande industrialização, marcado pelos governos militares, trouxe para 
a escola formal um padrão que subjaz a um modelo político ideológico que privilegiava as 
relações econômicas entre Brasil e Estados Unidos, ao impor um sistema de ensino, segundo 
preceitos do positivismo, da racionalização do trabalho, com disciplinas notadamente 
direcionadas para a formação técnica para o trabalho.  
Como ressalta Barbosa:  
 
Essa lei estabeleceu uma educação tecnologicamente orientada que começou 
a profissionalizar a criança na 7ª série, sendo a escola secundária 
completamente profissionalizante. Esta foi uma maneira de profissionalizar 
mão-de-obra barata para as companhias multinacionais que adquiriram 
grande poder econômico no País sob o regime da ditadura militar de 1964 a 
1983. No currículo estabelecido em 1971, as artes eram aparentemente a 
única matéria que poderia mostrar alguma abertura em relação às 
humanidades e ao trabalho criativo, porque mesmo filosofia e história haviam 
sido eliminadas do currículo. (BARBOSA, 1989, p. 170). 
 
Já para Saviani:  
                                                 
A adoção do modelo econômico associado-dependente, a um tempo 
consequência e reforço da presença das empresas internacionais, estreitou os 
laços do Brasil com os Estados Unidos. Com a entrada dessas empresas, 
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importava-se também o modelo organizacional que as presidia. E a demanda 
de preparação de mão de obra para essas mesmas empresas associadas à meta 
de elevação geral do sistema escolar levou à adoção daquele modelo 
organizacional no campo da educação. (SAVIANI, 2010, p. 367). 
                   
Assim, durante os anos que se seguiram, e até recentemente – período anterior à LDB 
9394/96 –, o Brasil teve um currículo que encerrava as disciplinas em seus próprios 
conteúdos, sem vias de comunicação ou correlação com as outras disciplinas: um ensino 
pautado na repetição e na memorização, que, de forma burocrática (FREIRE, 1996), apenas 
repassava os conteúdos aos receptáculos (no caso, os alunos).         
Sem desenvolver as competências necessárias para a compreensão do mundo que cerca 
os jovens, as escolas se distanciam cada vez mais deles, à medida que a evolução da 
tecnologia informacional e comunicacional avança, pois esse sistema compartimentado e 
burocrático não cabe mais nas novas configurações da pós-modernidade: o jovem precisa ser 
incluído nas políticas públicas da educação como parte integrante do processo, não mais como 
um agente passivo ou um receptáculo onde será depositado algum possível conhecimento. 
Pillar sustenta que:      
   
O atual pensamento estético que está sendo gestado é substancialmente 
interdisciplinar, pois opera na interface entre arte, educação e cultura. As várias 
teorias, as propostas pedagógicas, os projetos alternativos, bem como iniciativas 
pessoais e institucionais, estão formulando, a partir do seu fazer, desafiantes 
questões estéticas. A consciência política de que precisamos integrar arte, educação 
e cultura, nos faz perceber que também é preciso criar uma proposta que priorize as 
necessidades de nosso povo, que atenda, primeiramente, as classes populares que são 
a maioria do contingente que frequenta nossas escolas. (PILLAR, 1999, p. 132 apud 
PEREIRA, 2013, p. 131). 
 
        
Assim, o ensino de Artes nas escolas, após a Lei no 5692 de 1971, que, apesar de sua 
inclusão no currículo do 1º e 2º graus – denominação da época – como as outras disciplinas do 
currículo, ganha um caráter técnico e profissionalizante, prevalecendo o ensino do Desenho 
Geométrico, do fazer livremente, das cópias, entre outras, em detrimento da experimentação e 
da fruição estética. 
Como lembra Barbosa: 
 
Nas artes visuais ainda domina na sala de aula o ensino de desenho geométrico, o 
laissez-faire, temas banais, as folhas para colorir, a variação de técnicas e o desenho 
de observação, os mesmos métodos, procedimentos e princípios ideológicos 
encontrados numa pesquisa feita em programas de ensino de artes de 1971 e 1973 
(BARBOSA, 1975, p.86-7). Evoluções não têm lugar em salas de aula nas escolas 
públicas. (BARBOSA, 1989, p. 172). 
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Fato que, em parte, explica ainda hoje haver várias escolas no Brasil com esse mesmo 
caráter repetitivo e fragmentado, encarcerado entre paredes, insistindo em continuar 
confinadas no interior de si mesmas, herança ainda do pensamento positivista/racionalista 
disseminado durante os governos militares. 
Com a entrada em vigor das novas Leis de Diretrizes e Bases da Educação (LDB 
9394), a partir de 1996, houve a tentativa de uma melhor adequação do currículo das escolas 
às novas configurações informacionais e comunicacionais da sociedade contemporânea.  
Siebert e Chiarelli salientam que: 
 
Somente na década de 1990, mais precisamente em 1997 com a nova LDB, a 
concepção do ensino das Artes foi totalmente reformulada, sendo que até sua 
nomenclatura passou de Educação Artística para Artes. Assim, a Lei nº 9394/96 
revogou as disposições anteriores e a Arte passou a ser considerada obrigatória na 
educação básica, conforme o seu artigo 26, §2º: “O Ensino da arte constituirá 
componente curricular obrigatório, nos diversos níveis da educação básica, de forma 
a promover o desenvolvimento cultural dos alunos”. (SIEBERT; CHIARELLI, 
2009, p. 3019). 
                      
É certo, entretanto, que não bastam apenas mudanças na legislação federal para que a 
educação ganhe contornos de pós-modernidade em nosso país: são necessárias também ações 
efetivas dos/nos espaços escolares, formais ou não, para que se possa amenizar a situação de 
abandono por que passa a educação no Brasil.   
Ações estas que sejam voltadas para a inclusão social de jovens, através da arte, em 
espaços escolares formais ou não, os quais em sua maioria pertencem às classes mais pobres 
do nosso país e têm a todo tempo negado o seu direito à informação e à comunicação, por 
exemplo, o “Projeto Fazendo Arte: na interface da Arte, Educação e Cultura”2, que é, segundo 
Maria Pereira: 
[...] “desenvolvido na rede de ensino pública urbana e rural, com crianças e 
adolescentes em vulnerabilidade social, com atividades que promovem o 
envolvimento artístico, cultural e social para educar e democratizar a vivência da 
arte e o fazer artístico para a fruição, o protagonismo e a sensibilidade humana é o 
representante da sociedade civil, da cidade de Divinópolis (MG), juntamente com a 
Fundação Educacional de Divinópolis – FUNEDI – na Rede Latina Americana – 
Européia de Trabalho Social Transnacional – RELETRAN (PEREIRA, 2013, p. 
130). 
 
                  Leão acrescenta ainda que: 
 
Talvez, na ação dos arte-educadores, possamos tornar o ensino da arte uma prática 
significante para quem dela participa. Se a arte na escola realmente for pensada 
como políticas públicas de cultura, investindo na formação e qualificação de 
propostas culturais, e/ou o educador buscar conteúdos suficientes para desenvolver 
                                                          
2 Disponível em <http://espaciostransnacionales.org/wp-content/uploads/2014/10/13-Fazendo-Arte.pdf>. Acesso 
em: 22 jan. 2016. 
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um trabalho eficiente e com qualidade, é que a arte deixará de ser acessório 
pedagógico de outras disciplinas, ou um meio utilizado para animação de festas. 
Nesse sentido, as atividades deverão ser pensadas como momento de criação 
estética, articulado com os elementos específicos essenciais às linguagens artísticas. 
(LEÃO, 2012 apud PEREIRA, 2013, p. 131). 
 
 
Em vista disso, este estudo encontra fundamento nos trabalhos da professora Ana Mae 
Barbosa3, ao pensar a Arte-Educação como experiência cognitiva de produção/ampliação de 
sentidos e de transformação sociocultural, capaz de papel fundamental nas relações sociais 
pós-modernas. 
Arte/Educação é a mediação entre arte e público e ensino da arte é compromisso 
com continuidade e/ou com currículo, quer seja formal ou informal. Esses conceitos 
associados ao conceito de arte como experiência cognitiva vêm se constituindo o 
núcleo das teorias pós-modernas em Arte/Educação. (EFLAND; FREEDMAN; 
STUHR, 1996; EFLAND, 2002 apud BARBOSA, 2008, p. 98). 
 
 
Criadora da amplamente reconhecida abordagem triangular, Barbosa (1995, p. 98) 
afirma que “[...] hoje a aspiração dos arte-educadores é influir positivamente no 
desenvolvimento cultural dos estudantes por meio do conhecimento de arte que inclui a 
potencialização da recepção crítica e a produção”, sintetizando, assim, o conceito sobre o qual 
foi construída a proposta triangular, que, segundo Barbosa (1998) apud PEREIRA (2013, p. 
3019), “[...]  parte da leitura de imagem, da contextualização e da criação (fazer artístico)”. 
Pereira (2013, p. 3019) lembra ainda que: 
 
A proposta de Barbosa surgiu para reestruturar o ensino da arte no Brasil, pois, nas 
escolas, predominava o ensino geométrico, a livre expressão, os desenhos prontos, as 
produções baseadas nas datas comemorativas e o estímulo aos estereótipos ou à 
disciplina a serviço das demais disciplinas. (PEREIRA, 2013, p. 3019). 
 
Figura 3 – Esquema gráfico da proposta triangular 
                
 
Fonte: Trajetória do pensamento pedagógico no ensino da arte. Disponível em <http://www.pucpr.br/>. Acesso 
em: 21 jan. 2016. 
 
                                                          
3 Professora titular aposentada da Universidade de São Paulo, Brasil. 
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Percebe-se, pelo esquema, que a conceituação da proposta triangular propõe uma 
relação interativa e dinâmica não necessariamente linear e que pode ser alternada, pois: 
 
[...] as setas não seguem uma única direção, portanto, a Proposta Triangular não 
apresenta uma seqüência metodológica, ora pode-se trabalhar leitura de imagens e 
partir para a contextualização ou para a produção artística, ocorrendo o mesmo com 
os demais eixos, não sendo uma metodologia estática. (PEREIRA, 2013, p. 2018). 
 
Barbosa acrescenta: 
 
Na verdade, há uma dupla triangulação nesta abordagem epistemológica: primeiro, 
quanto à concepção dos componentes do ensino/aprendizagem, constituídos por 
criação (fazer artístico), leitura da obra de arte e contextualização histórica e, depois, 
na gênese de sua sistematização, originada em uma tríplice influência, na deglutição 
de três outras abordagens epistemológicas: as Escuelas al Aire Libre mexicanas, o 
Critical Studies inglês e o DBAE (Discipline Based Art Education) americano. 
(BARBOSA, 1995, p. 62). 
 
Esta pesquisa tem como base conceitual os estudos da recepção e da mediação, que, 
em diálogo com a área de Educomunicação, aponta para a elaboração/criação de uma oficina 
de fanzine de quadrinhos poético-filosóficos como ação de intervenção junto a espaços 
escolares. 
Essa ação tem como objetivo proporcionar uma experiência cognitiva completa, capaz 
de desenvolver no jovem estudante a percepção/construção de novos elementos para uma 
leitura mais crítica dos contextos da sociedade atual, indo, assim, ao encontro do que propõe a 
abordagem triangular. 
Desse modo, Silva lembra que: 
 
A Abordagem Triangular defende que nos lugares de ensino/aprendizagem a Arte 
seja o conteúdo do processo de ensino e, consequentemente, de aprendizagem. Neste 
sentido, trabalhar com o ensino de quadrinhos deve ter as HQs como ponto de 
partida, seu contexto e sua experimentação tendo como resultado do processo de 
aprendizagem as interpretações visuais elaboradas pelos alunos. (SILVA, 2014, p. 
87-88). 
  
Barbosa conclui:  
 
A arte como aguçadora dos sentidos transmite significados que não podem ser 
transmitidos por meio de nenhum outro tipo de linguagem, tal como a discursiva ou 
a científica. Dentre as artes, as visuais, tendo a imagem como matéria-prima, tornam 
possível a visualização de quem somos, de onde estamos e como sentimos. 
(BARBOSA, 1995, p. 100). 
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3 A estética das Histórias em Quadrinhos 
 
Na Europa, especialmente na França, as Histórias em Quadrinhos são consideradas a 
Nona Arte desde a década de 1960 (GROENSTEEN, 2004, p. 19), assim como o Cinema e 
outras manifestações artísticas consagradas há milênios (Música, Literatura, Pintura, 
Escultura). O artista Will Eisner (2010), que utilizou quadrinhos na Educação, adota a 
denominação Arte Sequencial para eles, uma vez que a natureza artística se revela nos 
elementos constitutivos (roteiro e desenho) e a sequencialidade se encontra na maneira como a 
narrativa é estruturada.   
Mas, antes desse reconhecimento, as HQs sofreram severa rejeição, principalmente por 
parte dos educadores. 
 
3.1 Quadrinhos na Educação 
 
            As relações entre os quadrinhos e Educação nem sempre foram tão próximas e/ou 
amistosas. Apesar da grande penetração junto ao público jovem, a linguagem dos quadrinhos 
já foi alvo de grande preconceito e perseguição, associados à má influência e ao desvio de 
conduta das crianças e adolescentes: 
 
Antes, porém, de serem consideradas artes, as HQs foram alvo de grande 
preconceito e até em determinado momento de perseguição, com associações a 
“problemas” da adolescência, como a rebeldia e o homossexualismo, atribuídos, em 
alguns casos a influências negativas de personagens dos gibis. (PAIVA, 2013, p. 10). 
 
 
        Isso ocorreu sobretudo em razão das pesquisas do psiquiatra Fredric Wertham, as quais 
atribuíam aos quadrinhos toda a sorte de malefícios, salientando nos meios de comunicação e 
nas escolas sua má influência, o que causou um forte sentimento de desconfiança por parte da 
população norte-americana – expandindo-se posteriormente para o resto do mundo, que já 
sofria com o clima de pessimismo que se instalava, em virtude da polarização de forças entre 
Estados Unidos e a antiga União Soviética, no denominado período da Guerra Fria. Nesse 
sentido, Vergueiro enfatiza que: 
 
O período do pós-guerra e início da chamada Guerra Fria foi especialmente propício 
para a criação do ambiente de desconfiança em relação aos quadrinhos. Fredric 
Wertham, psiquiatra alemão radicado nos Estados Unidos, encontrou espaço 
privilegiado para uma campanha de alerta contra os pretensos malefícios que a 
leitura de histórias em quadrinhos poderia trazer aos adolescentes norte-americanos. 
“Baseado nos atendimentos que fazia de jovens problemáticos, o dr. Wertham 
passou a publicar artigos em jornais e revistas especializadas, ministrar palestras em 
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escolas, participar de programas de rádio e tevê, nos quais sempre salientava os 
aspectos negativos dos quadrinhos e sua leitura”. (VERGUEIRO, 2010, p. 11). 
 
Fredric Wertham referia-se às HQs como portadoras de más influências aos jovens, 
que os induzia ao mau comportamento, ao homossexualismo e até ao suicídio. Isso resultou 
em uma intensa campanha que objetivava denegrir ao máximo a imagem de um meio que se 
consolidava como veículo de comunicação de massa, com amplas possibilidades de aplicação, 
inclusive no âmbito da Educação. 
              De acordo com Vergueiro (2010, p. 12): “Wertham reuniu suas observações em um 
livro denominado A Sedução dos Inocentes, publicado em 1954 [...] e marcou, durante as 
décadas seguintes, a visão dominante sobre os quadrinhos nos Estados Unidos e, por extensão, 
em grande parte do mundo”. 
 
Figura 4 – Capa do livro de Wertham 
 
 
Fonte: Arte e Cultura. Disponível em <https://colunaae.files.wordpress.com/>. Acesso em: 6 jan. 2016 
 
Com isso, houve a criação de um “selo de qualidade” (Comics Code), que tornaria os 
conteúdos dos quadrinhos “adequados” para o consumo do público leitor, com grande 
prejuízo às produções de HQs tanto com relação ao seu valor artístico-estético quanto de 
comunicação. Como ressalta Vergueiro: 
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De fato, de uma maneira geral, as revistas de histórias em quadrinhos posteriores ao 
Comics Code caminharam decididamente para a mediocridade, passando a veicular, 
em sua grande maioria, histórias pífias e sem grandes pretensões criativas, que 
realmente pouco contribuíram para o aprimoramento intelectual de seus leitores. Por 
outro lado, isto fez com que qualquer discussão sobre o valor estético e pedagógico 
das HQS fosse descartada nos meios intelectuais, e as raras tentativas acadêmicas de 
dar algum estatuto de arte aos quadrinhos logo seriam encaradas como absurdas e 
disparatadas. (VERGUEIRO, 2010, p. 13). 
 
Mesmo com de toda a campanha negativa feita por Wertham contra as HQs e com 
todo o clima de desconfiança gerado pelo pós-guerra, já havia nos Estados Unidos algumas 
revistas que utilizavam a linguagem dos quadrinhos com objetivos pedagógicos: 
 
As primeiras revistas de quadrinhos de caráter educacional publicadas no Estados 
Unidos, tais como True comics, Real Life Comics, e Real Fact Comics, editadas 
durante a década de 1940, traziam antologias de histórias em quadrinhos sobre 
personagens famosos da história, figuras literárias e eventos histórico. 
(VERGUEIRO, 2010, p. 17). 
 
 
Mas foi apenas no final do século XX que as HQs foram novamente reconquistando o 
seu espaço, consolidando-se como veículo de comunicação de massa e ganhando aos poucos 
espaços na sociedade atual. Vergueiro destaca que: 
 
O desenvolvimento das ciências da comunicação e dos estudos culturais, 
principalmente nas últimas décadas do século XX, fez com que os meios de 
comunicação passassem a ser encarados de maneira menos apocalíptica, procurando-
se analisá-los em sua especificidade e compreender melhor o seu impacto na 
sociedade. Isto ocorreu com todos os meios de comunicação [...]. Inevitavelmente, 
também as histórias em quadrinhos passaram a ter um novo status. (VERGUEIRO, 
2010, p. 16-17). 
 
 
              Paiva (2013, p. 12) acrescenta ainda que: “Após o rompimento com os pensamentos 
do Dr. Fredrick Wertham, as HQs retomaram seu rumo natural de desenvolvimento artístico e 
comunicacional, se fazendo presentes em muitas áreas da sociedade contemporânea”. 
Tanto no Brasil quanto em outras partes do mundo, como Europa, por exemplo, houve 
muitas críticas com relação à utilização dos quadrinhos, mas com o tempo isso foi mudando, 
e, de forma gradativa, o pensamento com relação às HQs se tornou mais tolerante, sendo em 
alguns casos já admitida a sua utilização.  
Para Santos e Vergueiro: 
 
A partir dos anos 1970, já era possível encontrar narrativas gráficas sequenciais em 
livros didáticos brasileiros, elaboradas por artistas consagrados, como Eugenio 
Colonnezze ou Rodolfo Zalla (1992). Esses quadrinhos sintetizavam ou 
exemplificavam, em uma ou mais vinhetas, o conteúdo do tópico ou do capítulo. 
Utilizando a linguagem característica dos quadrinhos (balões de fala, recordatórios 
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etc.), estes eram usados para suavizar a diagramação e complementar de forma mais 
leve o texto didático. (SANTOS; VERGUEIRO, 2012, p. 83). 
 
Figura 5 – Página de quadrinhos desenhada por Rodolfo Zalla, nos anos 1970 para livro 
de Ciências 
 
 
Fonte: Eccos – Rev. Cient., São Paulo, n. 27, p. 81-95, jan./abr. 2012. Disponível em: <http://repositorio.uscs.edu.br/>. 
Acesso em: 18 jan. 2016. 
 
De fato, as HQs começam a ser vistas como uma importante linguagem da 
contemporaneidade, e, a partir dos anos 1990, já é possível percebê-las no texto das Novas 
Diretrizes da Educação (LDB 9394, de 1996), o qual promove uma abertura para a utilização 
de novas linguagens, como explicam Vergueiro e Ramos: 
 
O texto já apontava para a necessidade de inserção de outras linguagens e 
manifestações artísticas no ensino fundamental e médio: item II do art. 3º da lei diz 
que a liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento, a 
arte e o saber “é uma das bases do ensino”; item II do § 1º do art. 36 registra, de 
forma mais explícita, que, entre as diretrizes para o currículo do ensino médio, está o 
conhecimento de “formas contemporâneas de linguagem”. (VERGUEIRO; RAMOS, 
2013, p. 10). 
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            Apesar disso, segundo Vergueiro e Ramos (2013, p. 10), “[...] os quadrinhos só foram 
oficializados como prática a ser incluída na realidade de sala de aula no ano seguinte ao da 
promulgação da LDB, com a elaboração dos PCN, criados na gestão do ex-presidente 
Fernando Henrique Cardoso”. 
Ramos acrescenta: 
 
A presença deles nas provas de vestibular, a sua inclusão no PCN (Parâmetro 
Curricular Nacional) e a distribuição de obras ao ensino fundamental (por meio do 
programa Nacional Biblioteca na Escola) levaram obrigatoriamente a linguagem dos 
quadrinhos para dentro da escola e para a realidade pedagógica do professor. 
(RAMOS, 2012, p. 13). 
 
Os quadrinhos se apresentam hoje como uma excelente oportunidade de aproximação 
entre a escola formal e os alunos, pois, além de historicamente manter uma relação de 
proximidade com o púbico jovem, se evidenciam como um meio de comunicação de massa de 
características pós-modernas, inserido em uma sociedade notadamente pautada pela imagem. 
Para Silva (2014, p. 60) “A valorização das HQs como linguagem artística ganha força 
se analisada dentro das culturas contemporâneas que é cada vez mais visual, o que fortalece 
todas as formas de comunicação que têm por base o uso da imagem”. 
Nessa perspectiva, Rahde salienta que: 
 
Se a revolução tecnológica do final do século XX tem voltado sua atenção para a 
história em quadrinhos, diz Baron - Carvalhais (1985), estudá-la em suas multifaces 
é tarefa a ser considerada. Poderá ser na imaginação, o ponto de partida; na mão do 
homem, ferramenta, que ele possui para descobrir com outras formas dos avanços 
tecnológicos, novas possibilidades de criar e desenhar imagens. Certamente as 
mudanças e a evolução dos novos recursos gráficos poderão permitir a retomada da 
história em quadrinhos, para ser inventada, quem sabe, a arte de educar pelos meios 
de comunicação. (RAHDE, 2000, p. 52). 
                 
No entanto, há de se realçar que, para que se possa usufruir das possibilidades 
educacionais dos quadrinhos, é necessário entender melhor a sua linguagem e pensá-la de 
forma sistematizada e com objetivos. Como ensinam Santos e Vergueiro: 
 
Apesar do empenho dos educadores, do aval e incentivo dos Parâmetros Curriculares 
Nacionais (PCNs) e da compra e distribuição, por meio do Programa Nacional 
Biblioteca na Escola (PNBE), de publicações de quadrinhos (VERGUEIRO; 
RAMOS, 2009), a utilização dos quadrinhos na educação ainda necessita de 
reflexões que subsidiem práticas adequadas e levem a resultados concretos em 
relação ao aprendizado. Ter álbuns e revistas de quadrinhos disponíveis nas salas de 
aula ou nas bibliotecas escolares não implica, necessariamente, no uso correto do 
material por parte dos professores. (SANTOS; VERGUEIRO, 2012, p. 84). 
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Desse modo, outro aspecto a ser considerado trata do caráter artístico das HQs. 
Segundo Andrade (2013, p. 64): “A HQ situa-se no campo das artes gráficas – reconhecida 
como Nona Arte, e isso parece intimidar professores que não são necessariamente artistas. 
Não raro ficam inseguros diante do tema”.  
Tal fato muitas vezes tem servido de obstáculo para a utilização dos quadrinhos em 
sala de aula, o que gera a necessidade de aproximações entre sua linguagem e as demais 
disciplinas do currículo, de modo a desmistificá-la e torná-la acessível aos demais educadores 
de outras áreas, além de Artes. Ainda para Andrade: 
 
[...] o professor em sala de aula [...] é aquele que facilita a circulação de saberes 
programáticos, seqüenciados e seriados e recorre a diversos truques, técnicas e 
estratégias para que, através da reflexão, da repetição e de experimentos práticos os 
alunos percebam, interajam e compreendam os temas apresentados. Dentre tais 
estratégias comunicacionais, os Quadrinhos são uma alternativa de linguagem 
atraente que, somadas às demais ações didáticas, podem trazer excelentes resultados 
para a formação escolar, ética e cidadã. (ANDRADE, 2013, p. 64). 
 
A linguagem dos quadrinhos é complexa, e, para compreendê-la, é preciso 
familiarizar-se com seus códigos. Assim como para se expressar no idioma português, por 
exemplo, é necessário dominar seus códigos verbais, nos quadrinhos se faz necessário o 
domínio dos seus códigos verbais e icônicos, em todos os seus detalhes. Assim: 
 
“[...] ler quadrinhos e ler sua linguagem, tanto em seu aspecto verbal quanto visual 
(ou não verbal)”, ressaltando, ainda, que dominar essa linguagem, “[...] mesmo que 
em seus conceitos mais básicos, é condição para a plena apreensão da história e para 
a aplicação dos quadrinhos em sala de aula e em pesquisas científicas sobre o 
assunto” (RAMOS apud SANTOS; VERGUEIRO, 2012, p. 85). 
 
 
3.1.1 Uma alfabetização para os quadrinhos 
 
  A linguagem dos quadrinhos se compõe, segundo Vergueiro (2010, p. 31), “[...] por 
dois códigos que atuam em constante interação: o visual e o verbal. Cada um desses códigos 
ocupa, dentro dos quadrinhos, um papel especial, reforçando um ao outro e garantindo que a 
mensagem seja entendida em plenitude”. 
Trata-se de uma linguagem complexa, portanto é fundamental a familiarização ao 
máximo possível com os seus códigos. Cada desenho, traço, linha ou cor, colocado em 
determinados espaços, de determinada forma, pode ter significados diferentes. Para Eisner: 
 
As histórias em quadrinhos apresentam uma sobreposição de palavra e 
imagem, e, assim é preciso que o leitor exerça suas habilidades interpretativas 
visuais e verbais. As regências da arte (por exemplo, perspectiva, simetria, 
pincelada) e as regências da literatura (por exemplo, gramática, enredo, 
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sintaxe) sobrepõem-se mutuamente. A leitura da história em quadrinhos é um 
ato de percepção estética e de esforço intelectual. (EISNER, 2010, p. 2). 
 
Os textos nos recordatórios ou nos balões, simplesmente escritos ou desenhados, 
dentro ou fora dos requadros, sejam sequenciais ou não, traduzem-se em uma infinidade de 
significados, ampliando e abrangendo aspectos únicos de interpretação. Ler quadrinhos é 
compreender a sua linguagem, é adentrar em um universo verbal e textual com características 
próprias. 
Para Ramos (2012, p. 17): “Quadrinhos são quadrinhos. E, como tais, gozam de uma 
linguagem autônoma, que usa mecanismos próprios para representar os elementos narrativos”. 
Essa afirmação indica a necessidade do conhecimento prévio dos seus códigos e significados 
para o desenvolvimento de ações em sala de aula com objetivos claros. Assim, não basta ler as 
histórias ou apenas repassá-las, como se o leitor (aluno) pudesse simplesmente tirar proveito 
de uma leitura ou aula mais interativa ou mais lúdica, ou mesmo mais interessante. 
Conforme Santos e Vergueiro: 
 
[...] entende-se que não basta “ler” apenas o elemento textual (diálogos e 
textos narrativos) de uma história em quadrinhos. É preciso ir além. [...] É 
necessário, portanto, identificar os tipos de balões (de fala, de pensamento 
etc.), as metáforas visuais (lâmpada acesa sobre a cabeça quando o 
personagem tem uma ideia, estrelas indicando dor etc.) ou as onomatopéias 
(representação de sons: explosão tapa etc.). (SANTOS; VERGUEIRO, 2012, 
p. 85). 
 
 
Já para Silva: 
 
 
[...] esta linguagem transcende os limites da palavra escrita, pois ela pode ser 
explorada mesmo que o emissor e receptor não seja capaz de ler e escrever no 
sentido tradicional. Para ler textos, é preciso decodificar e interpretar palavras 
e frases, mas para ler uma HQ é preciso interpretar, além de textos, imagens. 
(SILVA, 2014, p. 74). 
 
 
Dessa maneira, uma alfabetização para os quadrinhos implica conhecer os vários 
elementos que compõem essa linguagem e suas várias possibilidades de aplicação e de 
significação. Silva (2014, p. 46) considera que o “[...] primeiro elemento básico é o quadrinho 
também chamado de vinheta ou painel. É a área limitada onde é situado cada momento da 
história”. Vergueiro acrescenta: 
 
O quadrinho ou vinheta constitui a representação, por meio de uma imagem 
fixa, de um instante específico ou de uma sequência interligada de instantes, 
que são essenciais para a compreensão de uma determinada ação ou 
acontecimento. Isso quer dizer, portanto, que um quadrinho se diferencia de 
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uma fotografia, que capta apenas um instante, um átimo de segundo em que o 
diafragma da máquina fotográfica ficou aberto. (VERGUEIRO, 2010, p. 35). 
 
 
           Eisner (2010, p. 40), por sua vez, explica: “A representação dos elementos dentro do 
quadrinho, a disposição das imagens dentro deles e a sua relação e associação com as outras 
imagens da sequência são a ‘gramática’ básica a partir da qual se constrói a narrativa”. 
Os formatos dos quadrinhos podem variar de acordo com as narrativas, dependendo do 
tipo de história que é retratada. Conforme Vergueiro (2010, p. 37): as “[...] ações que indicam 
movimento são normalmente melhor expressas em vinhetas retangulares. [...] A utilização de 
vinhetas de tamanhos diferentes na mesma página colabora para a leitura da história, 
afastando bastante a monotonia visual”. 
 
Figura 6 – Formatos de requadros 
 
 
Fonte: McCLOUD, 2005, p. 99 apud SILVA, 2014, p. 46. 
 
Os artistas de quadrinhos podem criar inovações tanto do ponto de vista estético, como 
no contexto da própria narrativa sequencial, ao utilizar requadros de formatos diferentes e ao 
posicioná-los na página com o objetivo de criar uma dinâmica de leitura diferente da 
tradicional disposição simétrica. 
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Figura 7 – HQ Sandman, formatos inusitados das vinhetas 
 
 
Fonte: grupoplccj.webnode. Disponível em: <http://grupoplccj.webnode.com.br/>. Acesso em: 9 jan. 2016. 
 
Outro aspecto importante com relação aos quadrinhos são as linhas que compõem as 
suas bordas, também chamadas de, segundo Silva (2014, p. 47): “[...] linha demarcatória, 
requadros, contorno do quadrinho ou moldura do quadrinho”, que, além de delimitar os 
espaços dos quadrinhos, passam informação ao leitor. 
Já para Eisner (2010, p. 44): “Além de sua função principal de moldura dentro da qual 
se colocam objetos e ações, o requadro do quadrinho em si pode ser usado como parte da 
linguagem ‘não verbal’ da arte sequencial”. 
Vergueiro lembra que requadros são: 
 
Linhas contínuas sólidas, envolvendo imagens, indicam que a ação retratada 
ocorre num momento real, presente – verossímil, portanto. Imagens 
enquadradas por linhas pontilhadas são representativas de acontecimento 
ocorrido em tempo pretérito ou podem mesmo representar sonho ou devaneio 
de algum personagem (nesse caso, com os mesmos objetivos, podem ser 
também utilizados quadrinhos com contornos ondulados, em forma de 
nuvem). (VERGUEIRO, 2010, p. 38). 
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Figura 8 – Valentina, de Guido Crepax: criatividade na utilização dos requadros 
 
 
 
Fonte: archimagazine. Disponível em: <http://www.archimagazine.com/>. Acesso em: 8 jan. 2016. 
 
O enquadramento tem papel bastante relevante com relação à leitura das HQs, 
representando os ângulos de visão e a forma com que uma determinada imagem foi retratada, 
limitada na altura e largura, da mesma forma como ocorre na pintura, na fotografia e no 
cinema, conforme salienta Vergueiro (2010, p. 40). 
Já segundo Silva: 
 
Os enquadramentos referem-se à visão que o observador tem da cena. Para isto elas 
são representadas igualmente aos planos usados no cinema. Portanto o quadrinho 
pode ser representado por um plano geral, onde o enquadramento é amplo o bastante 
para incluir os personagens e o cenário. Pelo plano de figura inteira, mostra todo o 
corpo do personagem, mas desconsidera o cenário que aparece minimamente. Plano 
americano, que consiste na representação do personagem mostrando dos joelhos para 
cima. Plano médio, enfocando da cintura para cima reforçando os traços do rosto. 
Primeiro plano, que representa os personagens dos ombros para cima enfocando o 
rosto e as expressões faciais. Plano de detalhe ou close-up, onde a atenção é voltada 
para detalhes do rosto ou de objetos. (SILVA, 2014, p. 50-51). 
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Figura 9 – Plano de detalhe ou close-up de Matt Murdock (Stan Lee, Bill Everett, 1964) 
 
 
 
Fonte: http://www.raiolaser.net/. Disponível em <http://www.raiolaser.net/2015/11/hq>. Acesso em: 8 jan. 2016. 
  
O balão é um dos recursos que mais caracterizam os quadrinhos, podendo aparecer nos mais 
diferentes formatos, sendo o elemento que propicia a comunicação da personagem através do 
verbal e do visual, ao utilizar-se das linhas de contorno e do próprio letreiramento, ampliando 
a sua comunicação com o leitor. Silva (2014, p. 47) considera que este é “[...] um recurso 
usado para dar voz a um meio que não é sonoro, permitindo a inserção de falas e pensamentos 
dos personagens na história”. 
Já Ramos (2012, p. 33) afirma que: “O recurso gráfico seria uma forma de 
representação da fala ou do pensamento, geralmente indicado por um signo de contorno (linha 
que envolve o balão), que procura recriar o solilóquio, um monólogo ou uma situação de 
interação conversacional”. Ainda para Ramos (2012, p. 34), os “[...] balões talvez sejam o 
recurso que mais identifica os quadrinhos como linguagem”. 
    Ao mencionar o balão, Eisner explica que: 
 
O balão é um recurso extremo. Ele tenta captar e tornar visível um elemento 
etéreo: o som. A disposição dos balões que cercam a fala – a sua posição em 
relação um ao outro, ou em relação à ação, ou a sua posição em relação ao 
emissor – contribui para a medição do tempo. Eles são disciplinares, na 
medida em que requerem a cooperação do leitor. (EISNER, 2010, p. 24). 
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Figura 10 – Os vários formatos dos balões 
 
 
 
Fonte: PESSOA, 2006, p. 101 apud SILVA, 2014, p. 48. 
 
 
Figura 11 – Na HQ Ed Mort, balões sugerindo os estados emocionais da personagem 
 
 
Fonte: grupoplccj.webnode. Disponível em: <http://grupoplccj.webnode.com.br/>. Acesso em: 9 jan. 2016. 
 
As legendas ou recordatórios são de grande importância para a construção de sentido 
nas HQs, pois neles estão as informações verbais que localizam o leitor dentro da história, 
com informações da narrativa. 
Segundo Vergueiro, a legenda: 
 
[...] representa a voz onisciente do narrador da história, sendo utilizada para situar o 
leitor no tempo e no espaço, indicando mudança de localização dos fatos, avanço ou 
retorno no fluxo temporal, expressões de sentimento ou percepções dos personagens, 
etc. [...] pode ter elementos tipográficos ou cores diferenciadas, para evidenciar uma 
característica específica do narrador. Por exemplo, exemplo em histórias narradas 
pelos próprios personagens, cores diferentes nas legendas podem indicar a sucessão 
de narradores. (VERGUEIRO, 2010, p. 62). 
 
Também para Ramos: 
 
[...] não é apenas o narrador onisciente que tem direito ao uso da legenda. O 
narrador-personagem também pode se apropriar do recurso. É comum em algumas 
histórias o aparecimento do rosto do personagem, de modo a identificá-lo como o 
narrador daquele trecho, geralmente fazendo menção a um fato no passado (ou 
flashback). (RAMOS, 2012, p. 50). 
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Figura 12 – Na HQ Ed Mort, a voz over é representada pela legenda narrando em 
flashback 
 
 
Fonte: grupoplccj.webnode. Disponível em: <http://grupoplccj.webnode.com.br/>. Acesso em: 9 jan. 2016. 
 
 
              As onomatopeias são também um recurso muito utilizado nas HQs, representando os 
sons do cotidiano por meio de imagens, palavras ou mesmo letras, que, juntamente com outros 
elementos das HQs, proporcionam ao quadrinho – através de signos verbais e visuais – a 
capacidade de emitir sons, ampliando assim a experiência cognitiva e interativa do leitor. 
Já para Vergueiro (2010, p. 62), as onomatopeias “[...] representam ou imitam um som 
por meio de caracteres alfabéticos. Elas variam de país a país, na medida em que diferentes 
culturas representam os sons de acordo com o idioma utilizado para sua comunicação”. 
Ramos acrescenta ainda que: 
 
As onomatopéias podem estar dentro ou fora dos balões. Nas duas situações, 
o aspecto visual da letra utilizada pode indicar expressividades diferentes. 
Sua cor, tamanho, formato e até prolongamento adquirem valores expressivos 
distintos dentro do contexto em que é produzida. (RAMOS, 2012, p. 81). 
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Figura 13 – Ziraldo na HQ Pererê: exemplos de onomatopeia 
 
 
Fonte: grupoplccj.webnode. Disponível em: <http://grupoplccj.webnode.com.br/>. Acesso em: 9 jan. 2016. 
 
              As linhas cinéticas e as metáforas visuais são também de grande relevância para os 
quadrinhos, dando ritmo e dinamicidade às narrativas, expandindo a percepção de sentidos 
por parte do leitor. 
Os quadrinhos são estáticos, fixos, diferentemente do cinema, e, desse modo, 
necessitam de elementos visuais que possam aumentar a sua expressividade através da 
simulação de movimento. Vergueiro (2010, p. 54) considera que: “Para dar a ideia ou a ilusão 
de mobilidade, de deslocamento físico, o meio desenvolveu uma série de artifícios que 
permitem ao leitor apreender a velocidade relativa de distintos objetos ou corpos, 
genericamente conhecidos como figuras cinéticas”. 
As HQs, segundo Silva (2014, p. 49-50), “[...] para reforçar as ações, se utilizam de 
um recurso chamado de linhas cinéticas, desenhando linhas que indicam a trajetória 
desenvolvida pelo personagem”. Também para Franco (2008, p. 50 apud SILVA, 2014, p. 50) 
as linhas cinéticas “[...] são na verdade uma convenção gráfica usada nas histórias em 
quadrinhos para representar a ilusão de movimento e/ou a trajetória dos objetos”. 
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Figura 14 – Exemplo de linhas cinéticas na HQ Spirit, de Will Eisner 
 
 
Fonte: SILVA, 2014, p. 50. 
 
As metáforas visuais são, na visão de Vergueiro (2010, p. 54), signos ou convenções 
gráficas que têm relação direta ou indireta com expressões do senso comum, por exemplo, 
“ver estrelas”, “falar cobras e lagartos”, “dormir como um tronco” etc. Esse recurso é 
amplamente utilizado nas HQs, contribuindo para o aumento de significação e expressividade 
das narrativas, e envolve o leitor, prendendo a sua atenção e tornando a sua 
interpretação/percepção o mais instantânea e o menos trabalhosa possível.  
Para Silva (2014, p. 49): “Nos quadrinhos também encontramos as metáforas visuais, 
elas funcionam como as figuras de linguagem, são símbolos gráficos que substituem palavras 
para tornar um conceito mais claro ou exagerá-lo”. 
 
Figura 15 – Exemplos de metáforas visuais 
 
 
Fonte: Agrupamento Aguiar da Beira. Disponível em: 
<http://aguiardabeira.no.sapo.pt/site2002/aprendermais/educacaovisual/codigostext.html> Acesso em: 20 jan. 
2016. 
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3.2 A relação entre as HQS e a arte  
 
As HQs têm suas origens nas primeiras expressões artísticas do homem, quando este 
retratava através de imagens os acontecimentos ou ações do seu dia a dia, como caçadas, 
pescas, ritos religiosos, entre outros. Assim, o homem primitivo já experimentava e 
desenvolvia sua capacidade de comunicação por meio da linguagem icônica. Duncan e Smith4 
(2009, p. 21) entendem que a 
 
Arte sequencial nos remete ao início da expressão artística da humanidade. Entre 
10.000 e 25.000 anos atrás imagens justapostas em sequência utilizadas para 
transmitir narrativas simples foram pintadas ou riscadas em paredes de cavernas na 
França e Espanha. Desde aqueles tempos a humanidade tem se engajado em uma 
grande variedade de práticas de sequenciamento de imagens, ou arte sequencial, indo 
desde pinturas em tumbas egípcias (por volta de 1.300 a.C.) para a tapeçaria Bayeux 
(por volta de 1.100 d.C.), até os códices mexicanos (por volta de 1.500 d.C.). 
(DUNCAN; SMITH, 2009, p. 21). 
 
  
A esse respeito, Vergueiro acrescenta: 
 
 
O homem primitivo, por exemplo, transformou as paredes das cavernas em um 
grande mural, em que registrava elementos de comunicação para seus 
contemporâneos: o relato de uma caçada bem sucedida, a informação da existência 
de animais selvagens em uma região específica, a indicação de seu paradeiro, etc. 
(VERGUEIRO, 2010, p. 8). 
 
 
 Silva (2014, p. 21), a partir das reflexões de Álvaro de Moya (1977), Sonia Luyten 
(1985) e McCloud (1995), afirma que “[...] as origens das histórias em quadrinhos estão nos 
primórdios da civilização, devendo levar-se em consideração que as inscrições rupestres nas 
cavernas pré-históricas já narravam possíveis acontecimentos através de imagens”. 
              Nesse sentido, Paiva complementa: 
 
Pode-se remontar a origem das HQs, há muito tempo, afirmando que 
surgiram na necessidade pré-histórica de passar a registrar as histórias, 
através do desenvolvimento de uma nova técnica de comunicação, colocando 
desenhos rupestres em sequência simulando movimento. (PAIVA, 2013, p. 
9). 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
4 Esta citação, assim como as próximas, foram traduzida pelo autor deste trabalho. 
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Figura 16 – Ilustração de caverna pré-histórica com arte rupestre 
 
Fonte: Ilustração de Will Eisner (2005, p. 11 apud SILVA, 2014, p. 21). 
 
Ainda para Gaiarsa (1970 apud RAHDE, 2000, p. 41), “[...] os desenhos representados 
no interior das cavernas pré-históricas foram as primeiras histórias em quadrinhos feitas pelo 
homem”. Rahde ressalta, além disso, que: 
É possível acreditar que, destes primeiros artistas que exercitavam 
ludicamente as próprias mãos, as quais aparecem muitas vezes superpostas 
aos desenhos das cavernas, nasceram as primeiras seqüências de imagens, 
que permitiram aos antropólogos maior conhecimento das culturas primitivas 
pela sua iconografia. (RAHDE, 1996, p. 5). 
 
 
             Luyten (1985, p. 16 apud SILVA, 2014, p. 21-22) destaca que “[...] durante o 
processo civilizatório, várias manifestações aproximaram-se deste gênero narrativo: mosaicos, 
afrescos, tapeçarias e mais de uma dezena de técnicas utilizadas para registrar a história por 
meio de uma sequência de imagens”. Entretanto, foi com o avanço das formas de reprodução 
gráfica que as HQS puderam se desenvolver, transformando-se em um poderoso meio de 
comunicação de grande alcance e amplitude, sobretudo nas camadas mais jovens da 
população. 
Para Moya (1977, p. 34 apud SILVA, 2014, p. 22), “[...] foi com a descoberta da 
impressão por Gutemberg, que tudo se precipitou, o grande salto foi dado”. 
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Silva ainda indica que: 
 
Nesse contexto, vários artistas começaram a tentar misturar textos e imagens, ações 
que ganharam força com a publicação de muitos livros ilustrados. Várias 
experiências foram feitas, mas com um detalhe importante: o texto ainda 
predominava fora das imagens. Dentre os artistas que se destacaram e muito 
contribuíram para o que se tornaria a linguagem das HQS estão: o suíço Rudolph 
Topffer, o alemão Wilhelm Bush, o ítalo-brasileiro Angelo Agostini e o francês 
Christophe (Georges Colombe), todos considerados precursores deste imbricamento 
entre texto e imagem. (SILVA, 2014, p. 22-23). 
 
 
Conforme Vergueiro (2010, p.10), a “[...] evolução da indústria tipográfica e o 
surgimento das grandes cadeias jornalísticas, fundamentados em uma sólida tradição 
iconográfica, criaram as condições necessárias para o aparecimento das histórias em 
quadrinhos como meio de comunicação de massa”. 
As primeiras HQs surgiram no final do século XIX nos Estados Unidos, país que 
melhor reunia, na época, condições para que isso pudesse ocorrer, levando-se em conta, entre 
outros aspectos, sua estrutura econômica e social e seu já adiantado desenvolvimento 
tecnológico. No entender de Vergueiro: 
 
Ainda que histórias ou narrativas gráficas possam ser encontradas, paralelamente, 
em várias regiões do mundo, é possível afirmar que o ambiente mais propício para o 
seu desenvolvimento localizou-se nos Estado Unidos do final do século XIX, 
quando todos os elementos tecnológicos e sociais encontravam-se devidamente 
consolidados para que as histórias em quadrinhos se transformassem em um produto 
de consumo massivo, como de fato ocorreu. (VERGUEIRO, 2010, p. 10). 
 
             Como complementa Mendonça (2008, p. 17 apud SILVA, 2014, p. 15), “[...] foi nos 
jornais estadunidenses que os quadrinhos foram consolidando suas características iniciais e 
atingindo gradativamente importante evolução e se tornando parte do cotidiano dos vários 
leitores de jornais”. 
Paiva (2013, p. 10), por sua vez, realça que: “[...] o quadrinho como o conhecemos 
hoje teve como primeiro registro o dia 13 de outubro de 1896, quando o jornal estadunidense 
The New York World publicou uma ilustração diferenciada da já popular série de humor “The 
Yellow Kid” (o menino amarelo)”. 
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Figura 17 – The Yellow Kid 
 
 
História do The Yellow Kid, de Outcault, originariamente publicado no New York Journal (SILVA, 2014, p. 26). 
 
Inicialmente, as HQs traziam temas predominantemente cômicos e eram publicadas 
nas tiras dos jornais, transformando os Estados Unidos, segundo Silva (2014, p. 27), em “[...] 
uma indústria de tiras, chamadas de comic strips (tiras cômicas) e começaram a exportar para 
outros países, fazendo com que as inovações que aconteceram lá, começassem a acontecer em 
outras partes do mundo”. 
Já Vergueiro destaca: 
 
Despontando inicialmente nas páginas dominicais dos jornais norte-
americanos e voltados para as populações de imigrantes, os quadrinhos eram 
predominantemente cômicos, com desenhos satíricos e personagens 
caricaturais. Alguns anos depois, passaram a ter publicação diária nos jornais 
– as célebres “tiras” –, e a diversificar suas temáticas, abrindo espaço para 
histórias que enfocavam núcleos familiares, animais antropomorfizados e 
protagonistas femininas, embora ainda conservando os traços estilizados e o 
enfoque predominantemente cômico. (VERGUEIRO, 2010, p. 10). 
 
Para Paiva (2013, p. 10), com “[...] uma origem simples e conteúdo cômico, as HQs 
tiveram um crescimento rápido e além de serem consideradas como um tipo de arte, se 
estabeleceram como uma forma de comunicação de massas”. Assim, aos poucos, alcançam 
vários países, disseminando, segundo Vergueiro (2010, p. 10), “[...] a visão de mundo norte-
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americana, colaborando, juntamente com o cinema, para a globalização dos valores e cultura 
daquele país”. 
Com o passar do tempo, as tiras ou comic strips evoluem para as histórias de 
aventuras, proporcionando o aparecimento e a predominância de traços e desenhos mais 
próximos de uma representação mais realista do mundo, o que resulta no aparecimento de um 
novo formato de quadrinhos – os comic books –, os quais se tornariam um dos principais 
responsáveis pela incrível popularização e consolidação das HQs como veículo de 
comunicação de massa. Segundo Silva (2014, p. 27-28): 
 
A forma das HQs foi evoluindo e, ainda nos EUA, na década de 1930 surgem 
histórias do gênero aventura e os desenhos passam a ser mais realistas, diferente dos 
traços caricatos das primeiras HQs. Nesta época surgem histórias como: Tarzan de 
Edgar Rice Burroughs ilustrado pelo desenhista Hal Foster que viria a criar o 
Principe Valente, Flash Gordon de Alex Raymond, e na Europa surge Tintim do 
belga Hergé (Georges Remi), e em vários outros lugares do mundo passaram a surgir 
histórias que acabaram por refletir o momento histórico em que foram criadas, sendo 
um reflexo social e cultural do seu tempo. (SILVA, 2014, p. 27-28). 
 
Duncan e Smith acrescentam: 
 
 
Os primeiros personagens a figurarem nas páginas dos comic books não 
vestiam capas nem pulavam de altos prédios. Tendiam a ser jovens com 
nomes tais como Buster Brown, Little Nemo, e as Katzenjammer Kids. Os 
primeiros produtos de comunicação de massa que realmente começaram a se 
parecer com os gibis modernos – chamados de comic books – foram na 
verdade coleções reimpressas de tiras de HQ de jornais famosos. Mais de mil 
comic books foram reimpressos entre os anos de 1897 e 1932. A primeira e 
mais famosa criança das tiras de HQ a ter uma coleção de suas aventuras 
reimpressas em forma de livro é o Yellow Kid. A tira que ficou conhecida 
como The Yellow Kid começou como um cartoon de um quadro só, 
produzido por Richard Felton Outcault (1863-1928). (DUNCAN; SMITH, 
2009, p. 26). 
 
           Já para Franco:  
 
Nos EUA as HQs cômicas, origem da denominação comics, aos poucos dão 
lugar também às HQs de aventura. Dentre esses trabalhos pioneiros destaca-
se, pela qualidade plástica e expressiva do traço, Flash Gordon, de Alex 
Raymond, trabalho deflagrador de uma nova estética no design. Entre outros 
comentários sobre a influência dessa HQ, as aeronaves desenhadas por 
Raymond chegaram a ser utilizadas por técnicos da NASA como base para 
solucionar problemas de aerodinâmica em seus foguetes. (FRANCO, 2012, p. 
9). 
 
 
Vergueiro ressalta a importância do surgimento das comics books: 
 
Com as histórias de aventuras, no final da década de 1920, veio também a 
tendência naturalista nos quadrinhos, que aproximou os desenhos de uma 
representação mais fiel de pessoas e objetos, ampliando o seu impacto junto 
ao público leitor. Ao mesmo tempo, o aparecimento de um novo veículo de 
disseminação dos quadrinhos, as publicações periódicas conhecidas como 
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comics books – no Brasil, gibis –, nos quais logo despontaram os super-
heróis, de extrema penetração junto aos leitores mais jovens, ampliou 
consideravelmente o consumo dos quadrinhos, tornando-os cada vez mais 
populares. (VERGUEIRO, 2010, p. 11). 
 
Contudo, apesar da euforia causada pela rápida popularização nos Estados Unidos e 
mesmo pelo resto do mundo, as HQs passariam por momentos de desconfiança e perseguição, 
reforçados pelo clima de insegurança e apreensão que marcou todo o período “[...] do pós 
Segunda Grande Guerra e início da Guerra Fria, onde a “caça as bruxas” dos gibis teve como 
seu principal rival o psiquiatra alemão (que vivia nos Estados Unidos), Dr. Fredric Wertham”, 
enfatiza Paiva (2013, p. 10).                  
Isso trouxe grandes prejuízos para o futuro das HQs, uma vez que interrompeu de 
forma abrupta o avanço de um meio que já se constituía em nível mundial como expressão 
artístico-estética e de comunicação, além de conter potencialidades para a educação. Elas só 
foram novamente reconhecidas no final do século XX, com “[...] o desenvolvimento das 
ciências da comunicação e dos estudos culturais”, assegura Vergueiro (2010, p. 16). 
As HQs, desde seu surgimento, mantêm uma estreita relação com as artes, buscando 
referências em especial nas artes visuais e em suas várias tendências e características, e 
períodos históricos, e neste sentido guardando relações – enquanto linguagem imagética – 
com os vários elementos que compõem a imagem.      
Nesse sentido, para Rahde: 
 
Na maioria das vezes ignorada pela História da Arte, a história em quadrinhos, que 
nasceu como imagem narrativa desde o início das primeiras manifestações da 
pintura, apresentou-se com formas artísticas, buscou reforço nas correntes da arte, 
ganhando espaço como arte visual de comunicação pelas mãos e mentes talentosas 
de diversos artistas plásticos: o já citado Burne Hogarth, de tendência barroca; Alex 
Raymond, que experimentou diversos estilos, firmando-se no traço clássico; Hal 
Foster, pintor paisagista; Chester Gould, de tendência expressionista; Philippe 
Druillet, que uniu o barroco e o surrealismo ao realismo fantástico na sua visão pós-
moderna. (RAHDE, 2000, p. 47). 
 
              Dondis lembra ainda que: 
 
Os elementos visuais constituem a substância básica daquilo que vemos, e seu 
número é reduzido: o ponto, a linha, a forma, a direção, o tom, a textura, a dimensão, 
a escala e o movimento. Por poucos que sejam, são a matéria-prima de toda 
informação visual em termos de opções e combinações seletivas. A estrutura da obra 
visual é a força que determina quais elementos visuais estão presentes, e com qual 
ênfase essa presença ocorre. (DONDIS, 1997, p. 51). 
 
             Desse modo, vale salientar que as HQs se constituem, segundo Vergueiro (2010, p. 
31), de “[...] um sistema narrativo composto por dois códigos que atuam em constante 
interação: o visual e o verbal”, os quais puderam, ao longo do tempo – e mais recentemente –, 
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se reafirmar como um meio de comunicação de grande abrangência, de características 
artístico-estéticas e culturais e de comunicação. 
 A partir das considerações feitas e das citações de diversos teóricos e pesquisadores 
das HQs, pode-se afirmar que as narrativas gráficas sequenciais não somente são relevantes 
no âmbito educacional, como também se trata de uma poderosa ferramenta pedagógica para o 
ensino de Artes, uma vez que têm como principal elemento constitutivo a imagem.  
  É plausível, portanto, estabelecer pontos comuns com relação ao caráter imagético de 
determinados quadrinhos e as características de movimentos artísticos, o que se torna uma 
estratégia didática extremamente útil para a transmissão de conteúdos para os estudantes, 
como será exposto a seguir. 
 
3.2.1Análise estética das HQs Malpractice Suite, de Art Spiegelman, e Here, de Richard 
McGuire, e suas relações com o movimento dadaísta 
 
Art Spiegelman se inspira na tira publicada em jornais denominada Rex Morgan, M.D.5 
(1948), criada pelo Dr. Nicholas P. Dallis – e que era bastante popular entre os leitores nas 
décadas de 1950 e 1960 – para a criação/produção da sua Malpractice Suite. 
 
Figura 18 – Tiras de jornal Rex Morgan, M.D. 
 
 
Fonte: <http://remedianetwork.net/2013/02/18/imaging-rex-morgan-md/>. Acesso em: 20 jan. 2016. 
 
 
 
 
                                                          
5 Dr. Nicholas Peter Dallis (1911-1991) foi um psiquiatra estadunidense que se tornou roteirista de tiras de 
quadrinhos, entre elas Rex Morgan, M.D., a qual assinava com o pseudônimo de Dal Curtis. O protagonista era 
um médico íntegro e dedicado a seus pacientes. Dallis também escreveu as tiras Judge Parker e Apartment 3-G.  
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Figura 19 – Recorte da HQ Malpractice 
Suite, de Art Spiegelman 
Figura 20 – Fotomontagem de Hannah 
Höch Made for a Party, de 1936 
 
 
  
 
Fonte: Detournement. Disponível em                    
<http://detournementexhibition.org/>. 
Acesso em: 11 nov. 2015. 
 
Fonte: studiointernational. Disponível em: 
<http://www.studiointernational.com/>. 
Acesso em: 10 nov. 2015. 
 
                                                                                                                            
 Em Malpractice Suite, Spiegelman inova na construção das narrativas, ao sobrepor as 
imagens e os próprios quadrinhos. Isso dá à história novos sentidos, deixando espaço livre 
para diferentes interpretações.  
Vê-se o uso mais que propriamente paródico de um produto cultural mainstream (no 
caso, uma tira de quadrinhos publicada em vários jornais que possuía um conteúdo 
conservador e tradicional) para efeitos artísticos. Trata-se de uma subversão. O próprio título 
(Malpractice) remete à ideia de erro médico/negligência (já que o protagonista é um 
profissional da área de saúde) ou de ilegalidade, como o ato de se apropriar da obra de outro 
artista para retrabalhá-la, inserindo nela elementos eróticos. 
A leitura não pode ser feita de maneira linear, pois as narrativas não seguem um 
padrão estabelecido; ao contrário, se desenrolam de modo absolutamente irracional.  
Quadrinhos invadem os espaços de outros quadrinhos e dos personagens, os desenhos 
parecem ter sido recortados e colados novamente, e mesmo as imagens não fazem muito 
sentido, conduzindo o leitor por uma narrativa totalmente fragmentada e desprendida da 
realidade.  
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Apenas aqueles que conhecem de perto a obra do autor talvez pudessem compreendê-
la completamente. 
Os significados estão implícitos nos recortes feitos nos quadrinhos, que remetem a 
colagens, ou a uma espécie de montagem, numa sequência de imagens que lembra produções 
artísticas do movimento dadaísta, marcado principalmente por colagens e fotomontagens.  
O que mais caracterizava o movimento dadaísta era o fato de que a intenção do artista 
não era a de fazer sentido, mas sim de chamar a atenção de forma contundente para algum 
fato novo ou impactante, como uma crítica aos valores da época. 
Também sobre o movimento dadaísta, Proença reforça: 
 
[...] os dadaístas propunham que a criação artística se libertasse das amarras 
do pensamento racionalista e sugeriam que ela fosse apenas o resultado do 
automatismo psíquico, selecionando e combinando elementos ao acaso. Na 
pintura, essa atitude foi traduzida por obras que usaram o recurso da colagem. 
(PROENÇA, 2003, p. 167). 
 
 
Já para Mazur e Danner: 
 
Malpractice Suite, um tour de force de duas páginas [publicada na revista] 
Arcaden .6, combina colagem e cartum, numa considerável violência para 
com a tira diária de Rex Morgan, M. D. (de Marvin Bradley, Frank Edgington 
e Dal Curtis [Dr. Nicholas P. Dallis]). Os quadrinhos da tira são recortados e 
duplicados em ordem diferente dentro de quadrinhos maiores, enquanto as 
figuras dos personagens ultrapassam as bordas do quadrinho em um estilo 
grosseiro, em contraste chocante com a tira original e suas ilustrações 
dispostas numa fórmula bem bacana. Não é uma paródia, mas um comentário 
visceral sobre o bombardeio constante de imagens fragmentadas na vida 
moderna encharcada de mídia. (MAZUR; DANNER, 2014, p. 41). 
 
  
Da mesma forma que os dadaístas haviam feito seis décadas antes, Spiegelman 
apoderou-se de um objeto previamente produzido (uma tira de quadrinhos) e, sobre ele, 
“colou” outras imagens, gerando uma nova leitura, uma ressignificação. Essa atitude do 
quadrinista estadunidense enquadra-se também no espírito dos comix underground, que 
reformulavam a estética de quadrinhos comerciais, de desenhos animados e de peças 
publicitárias, a fim de inserir nesses produtos culturais midiáticos uma mensagem contrária ao 
american way of life, ao status quo vigente e ao consumismo alienado. Malpractice Suite 
remete, ainda, à ideia de do-it-yourself, característica do movimento punk e de seus fanzines, 
da qual é contemporânea. 
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Figura 21 – Recorte da HQ 
de Hannah Höch 
 
Figura 22 – Da-Dandy – 1919, 
de Richard McGuire 
 
 
 
Fonte: Pinterest. Disponível em                                                                                                                              
<http://www.pinterest.com/>.  
Acesso em: 12 nov. 2015. 
 
Fonte: <https://www.google.com.br/search?q=
Here+Richard+Mcguire+comic&biw=1152&bih=503&source/
>. Acesso em: 20 jan.  2016. 
    
                                              
            
                                                                            
Richard McGuire inova também na construção dos quadrinhos, ampliando os espaços 
e seus significados. Esse artista, através dos seus desenhos, que lembram recortes e imagens 
fragmentadas, constrói narrativas dentro de narrativas, ampliando os espaços e seus 
significados, que estão, ao mesmo tempo, separados e conectados. Também ocorrem eventos 
simultâneos, mas em épocas diferentes, remetendo, da mesma forma que em Malpractice 
Suite, aos componentes plásticos do Dadaísmo, percebidos na fotomontagem de Hanna Höch. 
O movimento dadaísta caracteriza-se sobretudo pelo inconformismo e por uma severa 
crítica à sociedade do início do século XX. Apoiados nas teorias freudianas, os dadaístas 
confrontaram os valores e a própria sociedade da época. Para Batistone Filho (1996, p. 121): 
“Juntamente com o irracionalismo freudiano e o ocaso, os dadaístas se distinguiram também 
pela crítica satírica e implacável à sociedade capitalista, responsável pela guerra”.  
Artistas como Marcel Duchamp e Francis Picabia ganharam notoriedade por suas 
obras, transformando-se em verdadeiros ícones do movimento dadá. Esse movimento também 
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foi precursor do movimento surrealista, emprestando várias de suas características. Batistone 
Filho acrescenta:  
 
O princípio fundamental do Dadaísmo, isto é, o automatismo psíquico ou exploração 
das manifestações do subconsciente, na melhor linha freudiana, serviria aos 
franceses, com André Breton à frente, para a criação do Surrealismo, também 
baseado na aplicação da doutrina de Freud. (BATISTONE FILHO, 1996, p. 122). 
 
O Dadaísmo nasce da decepção de toda uma geração de jovens artistas com relação à 
situação catastrófica deixada pela experiência capitalista na Europa no início do século XX. 
Caracterizado por sua rejeição ao modo de vida da sociedade da época, o movimento surge 
em oposição aos valores burgueses predominantes, às convenções e formalidades sociais e aos 
princípios estéticos. Para o Dadaísmo, o gesto do artista, mais do que a própria obra, era o que 
importava. 
 
O gesto, portanto mais do que a obra é o que interessava ao dadá; e o gesto pode ser 
feito em qualquer direção do costume, da política, da arte, das relações. Uma coisa 
importa: que esse gesto seja sempre uma provocação contra o chamado bom senso, 
contra a moral, contra as regras, contra a lei. Portanto o escândalo é o instrumento 
preferido pelos dadaístas para se exprimirem. (MICHELLI, 1991, p. 135). 
 
 
 
Em vista disso, percebem-se claras referências da estética dadaísta nas obras de 
Spiegelman e McGuire, como a sobreposição de imagens e da própria construção dos 
quadrinhos, o que proporciona um aspecto visual bastante semelhante aos das colagens de 
Hannah Höch, além, é claro, da presença de narrativas fragmentadas e da sobreposição do 
espaço e do tempo, que escapam da realidade, algo próprio da irracionalidade freudiana, 
presente nas obras dadaístas. 
Nas HQs comerciais, a narrativa (ou seja, a relação espacial e temporal que resulta da 
justaposição de imagens e textos no interior do requadro e da disposição dos requadros na 
página) é normalmente linear, objetivando facilitar para seu público a leitura e o entendimento 
da história. Já nas experiências realizadas por Spiegelman e McGuire, tempo e espaço se 
confundem, amalgamam-se, estão imbricados, o que leva a uma narrativa complexa, ou até 
mesmo a uma narrativa não existente, como pregavam os dadaístas do começo do século XX. 
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3.2.2 Análise estética das HQs Maus, de Art Spiegelman, e A Metamorfose, de Franz 
Kafka e Peter Kuper, e suas relações com o movimento expressionista 
 
Figura 23 – O Grito, de Edvard Munch 
Óleo, têmpera e pastel sobre cartão 
 
Figura 24 – Recorte da obra A 
Metamorfose, de Kafka, adaptada (1893) 
por Peter Kuper 
 
  
 
Fonte: warburgbancocomparativo                                                         
de imagens.                                                               
Disponível em: <http://warburg.chaa-
unicamp.com.br/>. 
Acesso em: 12 nov. 2015. 
 
 
Fonte: uolentretenimento. 
Disponível em: <http://entretenimento.uol.com.br/>. 
Acesso em: 14 nov. 2015. 
 
 
                                    
   
            O Grito, de Edvard Munch, através de traços carregados e cores densas, expressa a dor 
e o desespero de uma figura caricata e anônima pairada sobre uma ponte. As cores quentes e 
frias, tinta pastosa e pinceladas fortes ao fundo – características estéticas próprias do 
movimento expressionista – dão o “tom” de solidão e tristeza à obra. 
Para Batistone Filho (1996, p. 114), Munch, “[...] na gravura O Grito, sua maior obra, 
centraliza o rosto de um homem como fonte de sons e ondas de cor que se dilatam 
concentricamente no ar, espalhando o sentimento trágico da vida e a sensação de catástrofe 
iminente”. O Expressionismo caracteriza-se sobretudo por exteriorizar o estado de espírito do 
ser humano, suas mazelas, suas dores e frustrações, contrapondo-se, nesse sentido, 
radicalmente ao Impressionismo, considerado como uma arte figurativa. 
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Da mesma forma, Peter Kuper, em sua HQ A Metamorfose, baseada na obra literária 
de Franz Kafka de 1915, faz também várias referências ao Expressionismo, como a 
predominância do contraste entre luz e sombra e o ambiente predominantemente sombrio.  
A adaptação para os quadrinhos preserva, pelos traços de Kuper, o mesmo clima 
vivido pela personagem no original de Kafka, com a presença constante do preto, das sombras 
e dos vários tons de cinza, além do traço marcante que reflete o estado de espírito do artista. 
Conforme Santos e Vergueiro: 
 
Na adaptação de textos escritos por Franz Kafka, por exemplo, o artista 
estadunidense Peter Kuper (2008) empregou técnicas do Expressionismo – 
movimento que envolveu as artes plásticas, o teatro e o cinema, do final do século 
XIX até a década de 1920 –, como o contraste entre luz e sombra e a deformação, 
para ressaltar o clima de absurdo e de repressão retratado pelo autor tcheco. 
(SANTOS; VERGUEIRO, 2012, p. 90).  
                
O traço vigoroso de Kuper materializa-se, desse modo, na crítica social e existencial da 
obra de Kafka, refletindo através dos tons sombrios, da ausência da cor e da farta utilização de 
sombras, a angústia da terrível transformação e de todas as aflições vividas pelo personagem.    
Para Oliveira, 
 
Todo produzido em preto e branco, o álbum ressoa em seus traços estilizados a 
ambientação e o estranhamento presentes em Kafka. O verbal ganha a dimensão 
gráfico-visual e, em determinados momentos, as palavras caminham pelo espaço da 
página se contorcendo entre o claro e o escuro das cenas, numa imitação do 
movimento do inseto que é descrito no texto de Kafka. Vale ressaltar que, nos 
quadrinhos, a linguagem verbal, bem como a não verbal, assume um caráter 
altamente visual. As palavras se inserem no cenário como as figuras e, se bem 
explorado, tal recurso amplia as possibilidades comunicativas do meio. (OLIVEIRA, 
2014, p. 39). 
 
Zeni (2013, p. 145) acrescenta ainda que mesmo “[...] a chuva é representada na 
história em quadrinhos. Existem pingos que batem na janela, porém a ideia de melancolia é 
recuperada principalmente pelo traço escuro, bastante carregado de tinta nanquim e com 
pouca representação de luz”. 
A obra de Kuper, portanto, demonstra as angústias diárias da vida em família, da vida 
em sociedade, das relações de trabalho e da culpa, marcando um clássico da literatura 
expressionista. O Expressionismo faz parte das vanguardas europeias da arte, tendo seu início 
em oposição ao Positivismo, no início do século XX, e ao naturalismo superficial do 
Impressionismo. Para Michelli: 
 
O Expressionismo nasce sobre uma base de protesto e de crítica e é, ou pretende ser, 
o oposto do Positivismo. Trata-se de um amplo movimento, que dificilmente pode 
ser encerrado em uma definição ou delimitado dependendo da forma com que se 
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manifesta [...]. O que pode se dizer desde já é que o expressionismo, sem dúvida 
nenhuma, é uma arte de oposição. (MICHELLI, 1991, p. 60). 
 
Surgindo em um momento de grandes transformações, “[...] o expressionismo 
procurou expressar as emoções humanas e interpretar as angústias que caracterizaram 
psicologicamente o homem do início do século XX” (PROENÇA, 2013, p. 152). 
 
Figura 25 – Recorte da obra Maus,                        
de Art Spiegelman 
Figura 26 – Retirantes, Cândido Portinari 
– Óleo sobre tela – 1944 
 
  
Fonte: Maus. Disponível em: 
<http://historiaequadrinhosnrelondrina.pbworks.com>. 
Acesso em: 12 nov. 2015. 
 
Fonte: Warburg Banco comparativo de imagens. 
Disponível em: <http://warburg.chaa-unicamp>. 
Acesso em: 14 nov. 2015. 
               
Na graphic novel Maus, de Art Spiegelman, ganhadora do Pulitzer em 1982, e na obra 
Retirantes, de Portinari, encontram-se também claras referências ao movimento 
expressionista, como o contraste entre luz e sombra e a deformação de personagens e 
cenários. Percebe-se o mesmo ambiente sombrio, a predominância do preto e das sombras, e o 
traço forte, que reflete o estado de espírito do artista. 
75 
 
3.2.3 Análise estética da HQ Little Nemo, de Winsor McCay, e suas relações com o 
movimento Art Nouveau 
 
 
Figura 27 – Recorte da obra Little Nemo, 
de Winsor McCay 
 
Figura 28 – Alphonse Mucha – 
Litogravura (1897) 
  
Fonte: Thecomicstriplibrary. Disponível em:         
<http://www.comicstriplibrary.org/>.                    
Acesso em: 13 nov. 2015. 
Fonte: Warburg Banco comparativo de imagens. 
Disponível em: <http://warburg.chaa-
unicamp.com.br/>. 
 
 
Little Nemo foi um dos primeiros quadrinhos a absorver as tendências e estilos da arte, 
inovando suas estruturas visuais e textuais por meio dos elementos estéticos do Art Nouveau. 
Produzidas por Winsor McCay a partir de 1905, as histórias tratam de um garoto que vive 
grandes aventuras no mundo dos sonhos, mas é sempre acordado no último quadrinho. A obra 
é considerada um marco inicial das denominadas HQs modernas, como afirma Franco: 
 
[...] com certeza um dos primeiros trabalhos a explorar de forma dinâmica e ousada 
as possibilidades ilimitadas da linguagem dos quadrinhos foi Little Nemo in 
Slumberland, HQ seriada criada em 1905 pelo ilustrador norte-americano Winsor 
McCay, considerada um dos grandes clássicos das HQs. McCay é um dos primeiros 
inovadores dos chamados comics, ele incorpora influências de Art Nouveau, Art 
Decó, entre outras, e revoluciona os enquadramentos, explorando os grandes planos, 
antecipando as possibilidades da lente grande angular usada posteriormente no 
cinema. McCay produziu uma obra sem precedentes, que até hoje emociona pela 
exuberância, requinte e vanguarda. (FRANCO, 2012, p.8-9) 
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Na litografia de Alphonse Mucha, percebe-se também a presença das características do 
Art nouveau, uma arte que prima pelo uso de cores frias, temática naturalista, curvas, 
movimentos musicais, referências à arte japonesa, além da aura de leveza e otimismo. 
Argan descreve com riqueza de detalhes as principais características desse movimento 
artístico, que prima por um estilo ornamental: 
 
Independentemente das variações de tempo e espaço, o Art Nouveau tem certas 
características constantes: 1) a temática naturalista (flores e animais); 2) a utilização 
de motivos icônicos e estilísticos; e até tipológicos, derivados da arte japonesa; 3) a 
morfologia: arabescos lineares e cromáticos; preferências pelos ritmos baseados na 
curva e suas variantes (espiral, voluta, etc.), e, na cor, pelos tons frios, pálidos, 
transparentes, assonantes, formados por zonas planas ou eivadas, irisadas, 
esfumadas; 4) a recusa da proporção e do equilíbrio simétrico, e a busca de ritmos 
“musicais”, com acentuados desenvolvimentos na altura ou largura e andamentos 
geralmente ondulados e sinuosos; 5) o propósito evidente e constante de comunicar 
por empatia um sentido de agilidade, elasticidade, leveza, juventude e otimismo 
(ARGAN, 1992, p. 19). 
 
As especificidades estéticas assinaladas tornam bastante claras e identificáveis as 
características do Art Nouveau, presentes nas obras de Winsor McCay e de Alphonse Mucha, 
entre outros artistas do final do século XIX e do começo do século XX.  
Essa influência pode ser percebida até na tipologia utilizada nos quadrinhos, mas 
também se encontra na disposição dos elementos visuais na página e, principalmente, no uso 
de linhas finas no contorno de personagens, figurinos e cenários repletos de arabescos e 
espirais. O uso da perspectiva não elimina a impressão de fluidez, de paisagens planas e de 
leveza, aspectos perceptíveis que são enfatizados pelo uso de cores, em sua maioria de tons 
frios. Da mesma forma que nas litogravuras, constata-se a presença de plantas, flores e de 
diversas espécies de animais. 
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3.2.4 Análise estética das HQs Little Nemo, de Winsor McCay, e Krazy Kat, de George 
Herriman, e suas relações com o movimento surrealista 
 
Figura 29 – Recorte da obra                  
Little Nemo, de Winsor McCay 
Figura 30 – A tentação de Santo Antonio, 
de Salvador Dalí 
 
  
Fonte: Theeveningclass. Disponível em:                
<http://theeveningclass.blogspot.com.br/>. 
Acesso em: 13 nov. 2015. 
Fonte: mundoeducação. Disponível em: 
<http://www.mundoeducacao.com/>.  
Acesso em: 14 nov. 2015. 
 
 
     
Little Nemo, de McCay, está carregada de elementos que antecipam o movimento 
surrealista, como a presença dos ambientes oníricos, repletos de eventos e de situações 
impossíveis, os quais remetem a todo momento ao mundo dos sonhos. 
Essas referências evidenciam-se por seu próprio título, Little Nemo in Slumberland, 
lugar onírico em que a presença de imagens irreais, estruturas bizarras e seres inanimados 
ganham vida, como no recorte em destaque (Figura 29), no qual camas de longas pernas 
caminham entre as casas. 
Comparativamente, Dalí – talvez o maior representante desse movimento artístico –, 
em A tentação de Santo Antonio, reafirma a presença dos elementos constitutivos do 
Surrealismo, como o ambiente onírico e as situações impossíveis que fogem à interpretação 
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racional. Tanto na HQ quanto na pintura do artista espanhol, o traço realista contrasta com o 
absurdo da situação, como ocorre nos sonhos. 
 
Figura 31 – Recorte da obra Krazy Kat,            
de George Herriman 
                
Figura 32 – La persistencia de la memoria,  
de Salvador Dalí – 1931 
  
 
Fonte: Pinterest. Disponível em: 
<http://www.pinterest.com/pin/>. 
Acesso em: 14 nov. 2015. 
 
 
 
Fonte: Universia. Disponível em: 
<http://noticias.universia.pt/>. Acesso em: 
14 nov. 2015. 
            Krazy Kat, de George Harriman, é uma das mais importantes obras de HQs já 
publicadas. Segundo Rocha (2012, p. 163), “[...] Krazy Kat estreou em 1913 no New York 
Evening Journal, de propriedade do magnata das comunicações William Randolph Hearst, e 
foi publicada até a morte de seu criador”, em 1944. 
Nessa tira, as relações entre os personagens principais se desenrolam de forma 
surpreendente, beirando a irracionalidade, através de um triângulo amoroso multirracial, 
homossexual e sadomasoquista entre um gato, um rato e um cachorro.  
O gato é Krazy Kat, “[...] personagem amoroso, estranhamente ingênuo e de 
sexualidade indefinida” (ROCHA, 2012, p. 163). Assim, Krazy Kat (gata ou gato) nutre um 
amor não correspondido pelo rato Ignatz, que, por desprezar o bichano, vive tentando acertá-
lo com um tijolo. O mais improvável é o que o gato interpreta esse gesto como um ato de 
carinho. 
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O cão policial Bull Pupp, que cuida da lei no condado de Coconino, um local cujos 
cenários possuem características irreais, ao se transformar o tempo todo e às vezes até ganhar 
vida, tenta interferir nos lançamentos de tijolos de Ignatz, trancando o rato na cadeia do 
condado. 
E assim como o seu gênero e a sua fala, os próprios cenários de suas aventuras (a 
cidade de Coconino e seus arredores) modificam-se de quadro a quadro, sendo o 
próprio local da trama um vilarejo quase imaginário da região de Monument Valley 
(nos estados norte americanos de Utah e Arizona). Quase porque as formações que 
compõem o pano de fundo da tira (e que lembram mãos voltadas para os céus ou 
patas de elefantes), apesar de realmente existirem, não batem palmas quando 
entusiasmadas ou saem andando para la e para cá, como em Krazy Kat, reforçando o 
estranhamento que a fala do protagonista e também a trama bizarra causam ao leitor. 
(ROCHA, 2012, p. 163-164). 
 
 
Nessa relação amorosa, também o oficial Pupp encontra lugar, ao nutrir um amor 
velado por Krazy Kat, tendo assim, como sua missão, prender Ignatz para impedir que ele 
acerte o gato(a). Mas o felino, por sua vez, por amar Ignatz, também tenta impedir o cão de 
prender o rato no desenrolar das tiras. 
 
Na verdade, a obsessão de Ignatz por Krazy é exatamente proporcional à de Kat pelo 
rato. Quase todos os episódios da história se passam em torno das tentativas de 
Ignatz de cumprir o seu intento agressivo. O outro vértice do triângulo e Officer 
Pupp (ou “Ofissa Pup”, na pronuncia de Krazy), um cachorro fardado como policial 
cuja obsessão particular é impedir que Ignatz agrida Kat com um tijolo, ou prendê-lo 
quando a agressão se cumpre. Pupp sustenta uma paixão parcialmente recalcada por 
Kat, a quem busca proteger de Ignatz, por sua vez amado por Krazy, que não poucas 
vezes colabora para que a agressão do rato se cumpra, escondendo-o de Pupp ou 
tornando-se propositadamente alvo fácil – e assim repetidamente, tira após tira, ano 
após ano. (ROCHA, 2012, p. 164). 
 
O modo como as narrativas se desenvolvem em Krazy Kat – nas relações amorosas, na 
composição dos cenários, que se alternam constantemente, no comportamento das 
personagens e até mesmo em seu conteúdo implícito – torna possível a sua associação com o 
movimento artístico Surrealismo. 
Comparativamente à tira de Krazy Kat, a obra de Salvador Dalí – La persistencia de la 
memoria –, de uma outra perspectiva, aparece carregada dos mesmos elementos oníricos e 
impossíveis, que, ao escapar da nossa percepção de realidade, remetem ao mundo dos sonhos 
e das coisas irreais e impossíveis. 
             O Surrealismo surge como decorrência natural do Dadaísmo e, como tal, tem suas 
origens no irracional, na imaginação e no potencial criativo do artista, através de sua 
percepção e intuição. Surge também em contraponto à arte burguesa, ao negar a arte realista 
reprodutora da natureza. Para Batistone Filho: 
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A estética do Surrealismo, que foi também uma continuação do Dadaísmo, está 
condensada no Manifesto redigido pelo próprio Breton, em 1924, que nele 
assegurou: “esse estilo ditado pelo pensamento sem a fiscalização exercida pela 
razão estava alheio a toda preocupação estética ou moral”. A sua intenção era 
estimular a imaginação e o entusiasmo dos artistas. (BATISTONE FILHO, 1996, p. 
122). 
  
As obras surrealistas caracterizam-se por inspiração, intuição, sensibilidade e 
irracionalidade, fruto da grande influência das teorias freudianas, e, desse modo, são 
carregadas de temas oníricos em cenários impossíveis, como é possível perceber na 
composição visual de Little Nemo, de Winsor McCay, e também na obra de Dalí, A tentação 
de Santo Antonio, que remetem a sonhos, a estruturas bizarras e a seres inanimados que 
ganham vida pelo traço e pela imaginação do artista. 
Para Proença: 
 
Dos pintores surrealistas, Salvador Dalí (1904-1989) é sem dúvida o mais 
conhecido, com suas obras A Persistência da Memória e A Ceia. Ele criou o 
conceito de “paranóia crítica” para referir-se à atitude de quem recusa a lógica que 
rege a vida comum das pessoas. Segundo o próprio pintor, é preciso “contribuir para 
o total descrédito da realidade”. (PROENÇA, 2003, p. 166). 
 
As duas HQs analisadas, Little Nemo in Slumberland e Krazy Kat, embora tenham sido 
idealizadas e editadas anos antes do movimento surrealista ser concebido, têm raízes 
semelhantes: a publicação, em 1900, da obra seminal de Sigmund Freud, A interpretação dos 
sonhos, e a consequente disseminação da Psicanálise.                 
Winsor McCay, antes de desenvolver a série protagonizada pelo menino sonhador 
Nemo, já havia tratado dos devaneios em outras séries, como Dream of the Rarebit Fiend, 
realizada de 1904 a 1913, na qual personagens que comem uma torta antes de se deitar 
acabam por ter pesadelos. Já em Midsummer Day Dreams, as situações oníricas ocorrem após 
o almoço: no escritório, o funcionário que adormece no trabalho sonha que os pés de sua 
cadeira estão encompridando, fazendo-o subir até o teto. 
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3.2.5 – Análise estética das HQs Nick Fury, de Jim Steranko, e Valentina, de Guido 
Crepax, e suas relações com o movimento da Pop Art 
 
Figura 33 – Valentina (1965),                                   
de Guido Crepax 
 
Figura 34 – Drowning Girl (1963), de Roy 
Lichtenstein 
 
  
 
Fonte: Pinterest. Disponível em:                          
<https://www.pinterest.com/>. 
Acesso em: 14 nov. 2015. 
 
Fonte: Warburg Banco comparativo de imagens. 
Disponível em: <http://warburg.chaa-
unicamp.com.br/>. 
Acesso em: 14 de nov. 2015. 
 
                           
 
A personagem de quadrinhos Valentina, criada por Guido Crepax, foi inspirada na 
atriz do cinema mudo Louise Brooks e tornou-se um ícone da Nona Arte para adultos.  
Os traços elegantes e sensuais, os ambientes oníricos e as referências presentes da Pop 
Art fizeram de Valentina a principal personagem do autor.  
  Sobre isso, Franco comenta que: 
 
A partir dos anos 1960, revistas periódicas, como Linus, Pilote e L’Echo de Savanes, 
abrem espaço para trabalhos ousados e de exploração da linguagem dos quadrinhos; 
dentre esses autores podemos destacar o arquiteto italiano Guido Crepax, criador de 
Valentina e de uma vasta gama de personagens, com destaque para as mulheres 
sensuais. Suas HQs são marcadas por um desenho anguloso e climas oníricos, onde 
o enquadramento é explorado com muita liberdade, criando longas sequências de 
quadrinhos que apresentam pequenos detalhes como pés, olhos, mãos, bocas, e 
longos requadros com visões mais abrangentes, podendo tomá-las como um paralelo 
entre a divisão de espaços em planta aprendida por Crepax em sua formação de 
arquiteto. (FRANCO, 2012, p. 14). 
 
 
82 
 
Surgida nos Estados Unidos em meados do século XX, a Pop Art baseava-se no estilo 
de vida americano, associado à industrialização e ao consumo. 
 
A expressão “pop-art”, também vem do inglês e significa “arte popular”. Esse 
movimento artístico apareceu nos Estados Unidos por volta de 1960 e alcançou 
extensa repercussão internacional. A fonte da criação para os artistas ligados a esse 
movimento era o dia-a-dia das grandes cidades norte-americanas, pois sua proposta 
era romper qualquer barreira entre a arte e a vida comum. Para a Pop-art interessam 
as imagens, o ambiente, enfim, a vida que a tecnologia industrial criou nos grandes 
centros urbanos. Os recursos expressivos da arte pop são semelhantes aos dos meios 
de comunicação de massa, como o cinema, a publicidade e a tevê. (PROENÇA, 
2003, p. 170). 
 
 
Os artistas desse movimento utilizavam como fonte de inspiração para suas obras a 
reprodução de objetos, imagens, pessoas, ou seja, tudo que pudesse ser consumido em massa,. 
A Pop Art propunha a popularização da arte ao trazê-la para o lugar comum, reproduzindo-a 
em grande quantidade, para assim ser consumida. De acordo com Proença: 
 
[...] seus temas são os símbolos e os produtos industriais dirigidos às massas 
urbanas: lâmpadas elétricas, dentifrícios, automóveis, sinais de trânsito, 
eletrodomésticos, enlatados e até mesmo a imagem das grandes estrelas do cinema 
norte-americano, que também é consumida em massa nos filmes, nas tevês e nas 
revistas. Um exemplo bastante ilustrativo é o trabalho Marilyn Monroe [...], feito por 
Andy Warhol (1930-1987). (PROENÇA, 2003, p. 170). 
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Figura 35 – Marilyn Monroe – 1967,                       
de Andy Warhol 
 
Figura 36 – Capa edição de 1969, da 
revista Nick Fury 
 
  
 
Fonte: warburg banco comparativo de imagens.                       
Disponível em: 
<http://www.guiadosquadrinhos.com/>. 
Acesso em: 14 nov. 2015. 
 
Fonte: guiadosquadrinhos.  
Disponível em: <http://warburg.chaa-
unicamp.com.br/>.  
Acesso em: 14 nov. 2015. 
 
A Pop Art propõe um retorno à arte figurativa, em oposição ao Expressionismo do 
início do século. O movimento apropria-se das produções comerciais, de produtos e objetos de 
consumo, como programas de televisão, revistas, alimentos, entre outros. A esse respeito, 
Batistone Filho (1996, p. 131) destaca: “Esta arte procurou elevar os objetos da vida diária 
moderna a obras de arte, desde os cartazes de publicidade, automóveis, e sinais de tráfego aos 
produtos industriais em geral, eletrodomésticos e comestíveis enlatados, produzidos e 
consumidos em massa”. 
As HQs, como produto da comunicação de massa, e a Pop Art, como representante da 
arte moderna, remetem às características estéticas que claramente perpassam pelas cores e 
pelos traços de Warhol e de Steranko, mas que, além disso, se ampliam e se interseccionam, 
atendendo à proposta de representação da cultura de massa, o que ocorre nas obras de 
Lichtenstein, por exemplo. 
Para Silva (2014, p. 62): “Lichtenstein começou a pintar personagens de quadrinhos no 
início dos anos 1960, ele apreendeu elementos da linguagem gráfica sequencial e os re-
significou em seus trabalhos artísticos, produzindo e explorando todo seu impacto visual”. 
Batistone Filho (1996, p. 131) acrescenta: “Roy Lichtenstein artista pop exaltou a influência 
das histórias em quadrinhos. Monumentalizou, transformando-as em verdadeiros murais, 
personagens e cenas”. 
Os quadrinhos são produtos culturais para consumo das massas e encontram na Pop 
Art, entre outros movimentos artísticos, fonte preciosa de elementos estéticos e temáticos, ou 
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vice-versa, pois, tendo-se em conta que as HQs são anteriores, poder-se-ia afirmar exatamente 
o contrário. 
Para Vergueiro apud Silva, 
 
 
Movimentos artísticos como a Pop Arte estiveram no centro da inserção das histórias 
em quadrinhos no mundo das artes, pois, na realidade, elas adentraram o ambiente 
museológico por meio da arte pop, especialmente na obra de artistas como Andy 
Warhol e Roy Lichtenstein. (VERGUEIRO, 2009 apud SILVA, 2014, p. 61). 
 
 
Sempre acompanhada por cores quentes e vibrantes, a Pop Art consegue imprimir um 
novo ritmo às artes visuais, transformando-as em produtos para consumo das massas. 
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4 A produção de fanzines no aprendizado de Artes 
 
 
Os primeiros fanzines datam do início do século XX, nos Estados Unidos. Tinham 
como conteúdo temas relacionados à Ficção Científica, que não figuravam ainda nas edições 
das publicações da grande imprensa, contribuindo para o surgimento de um novo formato de 
revista: uma publicação engajada, independente e produzida de forma artesanal por 
admiradores e apaixonados, ou por aqueles que tinham algum tipo de interesse pelo tema. 
            Segundo Magalhães: 
 
Os fanzines surgiram nos Estados Unidos da América no final da década de 1920, a 
partir da iniciativa dos fãs de ficção científica. Logo eles se tornaram o veículo dos 
novos autores não só de ficção científica, mas também de qualquer expressão 
artística ou literária. (MAGALHÃES, 2014, p. 4). 
 
            A palavra “fanzine”, segundo Magalhães (2014, p. 46), surge a partir de “[...] um 
neologismo, formado pela contração de fanatic e magazine6, do inglês, que significa 
magazine do fã”. O termo, ainda segundo Guimarães (apud Pinto, 2013, p. 15), “[...] foi 
criado em 1941 nos Estados Unidos por Russ Chauvenet”.               
             Magalhães (1993, p. 29) salienta que: “O primeiro de que se tem notícia é The Comet, 
criado em maio de 1930 por Ray Palmer para o Science Corresponde Club, seguido por The 
Planet, em junho do mesmo ano, [...] para o The New York Scienceers”. 
Fanzines são produções artesanais, informativas, independentes, sem vínculos com a 
grande imprensa, fruto de dedicação e verdadeira paixão. Para Rossetti e Santoro Júnior 
(2011, p. 63): “Resistência e inovação são as principais características dos fanzines, pois eles 
difundiram novas tendências culturais e tornaram-se uma forma de expressão artística”. 
Trata-se de um veículo de comunicação que se caracteriza sobretudo por seu caráter 
autoral, uma vez que, de acordo com Guimarães apud Pinto (2013, p. 16): “[...] sua forma de 
produção abrange diversas etapas: começa com definir uma linha editorial, montar a edição, 
decidir a forma de impressão, até chegar ao resultado final que é a edição impressa pronta 
para ser distribuída e divulgada”. 
                Para Rossetti e Santoro Junior: 
 
Os assuntos tratados nos fanzines são objetos de paixão de pessoas que se unem por 
este motivo, o editor é o indivíduo que não se contenta em assumir uma posição 
passiva em relação a sua adoração, ele deseja investigar, conhecer os detalhes do 
objeto. A publicação é o meio pelo qual ele reúne seus semelhantes para iniciar uma 
discussão e assim debater os assuntos de interesse pessoais e do grupo. (ROSSETTI; 
SANTORO JÚNIOR, 2011, p. 67) 
                                                          
6 Grifo do autor. 
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  Outra característica relevante é o fato de que quem produz o fanzine domina todas as 
fases da produção, chegando inclusive a fazer a distribuição. Isso transfere para todas as 
etapas um pouco da sua essência, reforçando seu caráter extremamente autoral. Pinto explica:      
 
Através desta publicação amadora seu autor tem total domínio de seu processo de 
produção, desde a coleta de informações, redação, diagramação, arte composição, 
além da impressão e distribuição. Isto favorece sua maior liberdade de criação e 
principalmente expressão. (PINTO, 2013, p. 13). 
 
 
Para Magalhães: 
 
O fanzine é uma publicação independente e amadora, quase sempre de pequena 
tiragem, impressa em mimeógrafo, fotocopiadora, impressora laser ou mesmo em 
offset. Para sua edição, conta-se com fãs individuais, grupos, associações ou fã-
clubes de determinada arte, personagem, personalidade, hobby ou gênero de 
expressão artística, para um público dirigido, podendo abordar um único tema ou 
vários. (MAGALHÃES, 2014, p. 46). 
 
 
Essas publicações se expandem pelo mundo, e mesmo “[...] aqueles que eram 
aficionados por outros gêneros, viram nos fanzines a oportunidade de se manifestar a respeito 
daquilo que gostavam” (MILANI, 2013, p. 143). Além disso, os leitores que não tinham 
espaço nas revistas comerciais para manifestar suas opiniões o faziam através dos fanzines: 
 
Os temas abordados expandiram-se, tornando a escrita do fanzine não apenas um 
meio de falar de algo pelo qual se é aficionado, mas também um meio de falar sobre 
si, daquilo que se pensa, da constituição da resistência às relações de poder que 
transpassam aquele que escreve em seu cotidiano. (MILANI, 2013, p. 144). 
 
 
Há de se destacar que o crescimento das publicações de quadrinhos no movimento 
punk, tanto na Europa como nos Estados Unidos, contribuiu para a rápida expansão dos 
fanzines, que encontraram nessas mídias terreno fértil para expor seus ideais de resistência e 
de livre expressão. Assim, “[...] os fanzines sejam eles de quadrinhos, música em geral, 
atualidades, poesias, política, são mídias que defendem pontos de vista de indivíduos e grupos 
sociais que têm suas vozes excluídas do discurso oficial da mídia comercial” 
(NASCIMENTO, 2010, p. 606). 
Ainda “[...] vale lembrar que foi também na Inglaterra que os fanzines tiveram uma 
grande disseminação, em meados dos anos 1970, quando se tornaram porta-vozes do 
movimento punk”. Magalhães acrescenta:  
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O fenômeno da imprensa alternativa representa um momento histórico que rompe as 
fronteiras nacionais e se constitui num acontecimento de década. “As rebeliões 
políticas e culturais ocorridas em várias partes do mundo na segunda metade da 
década de 1960 favoreceram ao surgimento de uma imprensa contestadora ao poder 
estabelecido.” (MAGALHÃES, 2014, p. 81). 
 
Rossetti e Santoro Junior lembram que os fanzines: 
 
Por suas características libertárias e independentes o punk fez do fanzine seu canal 
de comunicação, por ser um movimento urbano, as principais capitais mundiais, 
como Londres, Nova Iorque e São Paulo, tiveram cada uma várias edições que 
enfocavam os assuntos de interesse como: música, comportamento, posições 
políticas e agenda de apresentações. (ROSSETTI; SANTORO JÚNIOR, 2011, p. 
64). 
 
           Os fanzines tornam-se um meio de comunicação que denuncia as mazelas por que 
passa a humanidade, em detrimento da grande imprensa, ao evidenciar as políticas neoliberais 
opressivas, o poder hegemônico das grandes nações e das guerras pelo mundo, ou seja, 
representam uma imprensa da contracultura. Nascimento observa que: 
 
Ao escrever uma crítica, desenhar, enaltecer um tema ou anunciar um horizonte 
expressivo, o fanzineiro não deixa de dar vazão àquilo que está guardado e tem 
pressa para se libertar, colocando, muitas vezes, em xeque, verdades instituídas e a 
própria vontade de verdade secretada por saberes hegemônicos que definem as 
estéticas dominantes e como dizer a respeito do mundo. (NASCIMENTO, 2010, p. 
606-607). 
 
 
Chegaram ao Brasil na época da ditadura e das leis de repressão à liberdade de 
expressão e dos meios de comunicação, constituindo-se rapidamente em um veículo de 
manifestação, rebeldia e resistência frente aos desmandos dos governos militares. Assim, 
segundo Magalhães (2014, p. 8): “Coube à imprensa alternativa registrar os acontecimentos 
nos círculos do poder, no seio da sociedade civil e entre os movimentos de base e 
organizações populares”. 
Magalhães (1993, p. 39) ainda atenta para o fato de que: “Os fanzines surgiram no 
Brasil em outubro de 1965, quando Edson Rontani lançou em Piracicaba o boletim Ficção, 
órgão do intercâmbio Ciência-Ficção Alex Raymond”. Acrescenta-se a esse fato que, naquela 
época, essas publicações não eram chamadas de fanzine no Brasil, sendo “[...] até então [...] 
denominado de boletim, só a partir de meados da década de 70, que o termo fanzine começou 
a ser utilizado” (PINTO, 2013 p. 16). Como reforçam Rossetti e Santoro Júnior (2011, p. 64): 
“Somente no final da década de 70 que o termo fanzine ficou conhecido devido às publicações 
relacionadas ao movimento punk”.  
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Figura 37 – Boletim Ficção, primeiro fanzine brasileiro 
 
 
 
Fonte: Universo HQ. Disponível em: <http://www.universohq.com/>. Acesso em: 12 jan. 2016. 
 
 
O fanzine é uma produção essencialmente autoral. Seu conteúdo trata das preferências 
do autor diante de questões políticas e ideológicas, ao fazer referências a seu modo de ver e 
compreender o mundo. Por essa perspectiva, Pinto (2013, p. 16-17) realça que: “O mais 
importante neste processo é a personalidade dada à publicação, única e autoral”. 
Outra característica dos fanzines que deve ser evidenciada é o controle de todas as 
etapas de produção por parte do editor, que desenvolve desde o gênero a ser publicado, 
passando por todas as fases de elaboração de texto, produção de layout, arte-final, até 
impressão e distribuição. Magalhães pontua: 
 
Por ser um trabalho extremamente pessoal, o editor de fanzine ou de qualquer 
publicação alternativa acaba por dominar todas as etapas de sua produção: 
juntar matérias e colaborações, datilografar, reduzir e ampliar ilustrações, 
encadernar, grampear, divulgar e distribuir. (MAGALHÃES, 1993, p. 62-63). 
 
Tal fato é reafirmado por Guimarães (2005) apud Pinto (2013, p. 16): “Sua forma de 
produção abrange diversas etapas: começa com definir uma linha editorial, montar a edição, 
decidir a forma de impressão, até chegar ao resultado final que é a edição impressa pronta 
para ser distribuída e divulgada”. 
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Figura 38 – Capa do fanzine Top! Top!, editado por Henrique Magalhães 
 
 
                                                 
Fonte: SANTOS, 2015, p. 1372. 
 
Assim, para Nascimento: 
 
Escolher fazer um fanzine passa por diversos motivos, um deles a identificação com 
um estilo alternativo e a sensação de liberdade de expressão, sem falar na questão 
autoral que representa fazer aquilo de que gosta produzir algo de acordo com sua 
vontade, experiência. (NASCIMENTO, 2010, p. 609). 
 
Graças a essas características tão peculiares à produção de fanzines, sua utilização 
consta das mais recentes pesquisas nas áreas da Educação e da Comunicação (por exemplo, 
nos estudos da recepção e mediação) como potencial instrumento de utilização nos espaços 
escolares ou em projetos/pedagógicos de intervenção, de modo a proporcionar uma recepção 
mais crítica dos meios. 
          
4.1 O fanzine na escola 
 
Ocorre ainda com grande frequência nas escolas a presença de um modelo de ensino-
aprendizagem que tem como figura central um professor transmissor/repetidor do 
conhecimento, que de modo burocrático e “bancário”, na denominação de Freire (1996, p. 
13), repassa conteúdos programáticos de um currículo fragmentado e estanque. Esse modelo, 
herdado dos tempos dos governos militares, há muito não cabe mais nos contornos midiáticos 
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das sociedades atuais, em que cada vez mais as relações entre as pessoas são mediadas por 
aparatos técnico-midiáticos. 
            Mesmo no âmbito dos órgãos federais responsáveis pela Educação no Brasil, já existe 
há algum tempo a preocupação com essas transformações e com a inserção na legislação de 
proposições que tratam da necessidade urgente de mudanças na postura do ensino/escola em 
nosso país. Nesse sentido, os PCN para o Ensino Médio acentuam que: 
 
Uma escola que pretende formar por meio da imposição de modelos, de exercícios 
de memorização, da fragmentação do conhecimento, da ignorância dos instrumentos 
mais avançados de acesso ao conhecimento e da comunicação. Ao manter uma 
postura tradicional e distanciada das mudanças sociais, a escola como instituição 
pública acabará também por se marginalizar. (BRASIL, 2000, p. 12).7 
 
 
             Além disso, “[...] não se pode mais postergar a intervenção no Ensino Médio, de 
modo a garantir a superação de uma escola que, ao invés de se colocar como elemento central 
de desenvolvimento dos cidadãos, contribui para a sua exclusão” (BRASIL, 2000, p. 12).8 
Diante disso, é preciso que, para a prática de uma escola inclusiva, participativa e 
democrática, se vá muito além dos textos dos documentos dos órgãos oficiais da Educação no 
Brasil. Também é necessário que a escola e o professor se transformem com base em uma 
ação pedagógica participativa em seus respectivos espaços.  
Trata-se de uma mudança de mentalidade, mais do que uma mudança de leis, portanto 
deve haver vontade para que as mudanças ocorram. Desse modo, muitos educadores 
atualmente têm reinventado os espaços escolares por meio de iniciativas próprias, individuais 
ou em grupo, e mesmo pesquisadores têm se empenhado em desenvolver estudos que 
indiquem um caminho novo a ser trilhado, tendo como norte, segundo Soares (2011, p. 48), 
uma “pedagogia de projetos”.  
A utilização dos fanzines como ação pedagógica em espaços escolares, sendo eles 
formais ou não, tem se mostrado como uma ótima opção não só por se posicionar como mídia 
independente e resistente ao modelo comercial da grande imprensa, mas também por 
representar em certa medida o momento um tanto anárquico e questionador da juventude, em 
sua luta por espaço nos contextos sociais.    
Nessa perspectiva, a utilização do fanzine, segundo Nascimento (2010, p. 606), “[...] 
tem sido escolhida como instrumento de propagação de ideias e potencializadora de grupos 
que querem garantir espaço participante na sociedade”. 
                                                          
7 Fonte: Portal MEC. Disponível em: <http://portal.mec.gov.br/>. Acesso em: 16 jan. 2016. 
8 Fonte: Portal MEC. Disponível em: <http://portal.mec.gov.br/>. Acesso em: 16 jan. 2016. 
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Características como autoralidade, e seus significados como arte e meio independente, 
têm sido utilizadas como forma de empoderamento, ao incentivar e melhorar a autoestima e 
resgatar valores pessoais relacionados ao contexto social, à família e à comunidade. No 
entendimento de Magalhães (2014, p. 55): “Cada expressão artística pode tornar-se sujeito de 
vários tipos de fanzines, dependendo da abordagem e do enfoque dado por seu editor”. 
Para Andraus (apud Pinto, 2013, p. 19): 
 
A autoralidade é uma questão muito importante no sentido que o indivíduo através 
da confecção de um fanzine torna-se o autor de sua obra e amplia sua expressão 
individual, indo no caminho inverso aos padrões criados pela sociedade industrial. 
Dessa forma cada pessoa torna-se autor elaborando sua própria edição utilizando os 
formatos que julgar necessário e tratar de temas do seu gosto pessoal. (ANDRAUS 
apud PINTO, 2013, p. 19). 
 
Consequentemente, pensar na produção de fanzines como instrumento pedagógico é 
entender a Educação como mediação crítica da/através da mídia, como forma de melhor 
compreensão/apreensão da realidade, uma vez que propicia ao aluno a construção de 
referências culturais próprias, subsidiando a interpretação dos fenômenos atuais da pós-
modernidade, abandonando a concepção conteudista de um currículo burocrático e 
seccionado, que não se conforma mais com as transformações vividas pelas sociedades 
contemporâneas. 
 
4.1.1 Fanzines na prática: experiências com projetos pedagógicos 
 
Por meio da produção de fanzines, é possível desenvolver nos jovens o potencial 
criativo, além de reforçar a autoestima através de uma produção emblemática, que contará 
com sua essência, com sua “marca”, ao desenvolver desde a concepção, produção, até a 
impressão e distribuição. Trata-se de um rico material, que trará suas impressões sobre o 
momento único em que se é jovem, com toda a carga simbólica que isso possa 
trazer/significar. 
Com isso, muitas iniciativas utilizando o fanzine como meio didático pedagógico têm 
sido realizadas e darão suporte teórico-prático a este estudo: uma delas é a experiência 
realizada na cidade de Viamão, no Rio Grande do Sul, cidade próxima a Porto Alegre, onde, 
segundo Pinto (2013, p. 20), “[...] o professor Fábio Poletto Franco utilizou o fanzine para que 
seus alunos reconhecessem o espaço onde vivem e estudam, no caso, a E.E.E.E. Walt 
Disney”. 
A opção pelo fanzine se deu já que o autor acredita que o mesmo evoluiu, não 
servindo apenas ao movimento cultural, mas também como recurso metodológico 
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para professores. Seu trabalho parte do princípio que os educadores precisam 
conhecer e aprender sobre seus alunos para que a relação de ensino-aprendizagem se 
torne efetiva.  Para tanto foi criado um curso de fanzine para os alunos da 5ª e 6ª 
série do ensino fundamental. O curso foi oferecido para 20 alunos no contraturno das 
aulas, [...]. Este curso teve a intenção de construir subsídios para reconhecimento e 
analisar a percepção e a representação que os alunos têm do espaço cotidiano, a 
escola. (PINTO, 2013, p. 20). 
 
 Segundo Pinto, essa pesquisa: 
 
[...] apresentou três principais momentos: 1. Analisar o espaço geográfico escola 
enquanto lugar do cotidiano; 2. Contextualizar a representação social como 
atribuição de sentidos aos espaços e; 3. Analisar as representações sociais por meio 
do fanzine para reconhecermos os lugares dos alunos. (PINTO, 2013, p. 20). 
 
É importante destacar nessa experiência que os alunos tiveram liberdade para abordar 
as questões relevantes com relação aos espaços da escola, segundo sua percepção e 
entendimento. Pinto lembra ainda que:  
 
[...] os principais assuntos trabalhados foram com relação à segurança e à má 
conservação do prédio da escola. Paralelamente alguns alunos basearam seus 
trabalhos na premissa da escola sendo fundamental na construção de uma vida 
melhor e um dos assuntos abordados tratou do esporte como fator de identificação 
por parte dos alunos, afastando-os das drogas. (PINTO, 2013, p. 21). 
 
 
             Entre os trabalhos realizados, foram escolhidas três produções para demonstrar o nível 
de envolvimento e de compreensão, bem como o grau de percepção que os alunos possuem da 
realidade da escola, ainda que nas séries iniciais da Escola Básica (Fundamental II). 
Segundo Pinto: 
 
A aluna Rayana descreve situações pelas quais o professor autor do projeto passa em 
sala de aula. Ela relata em seu fanzine que quando “tudo ocorre normal quanto ao 
comportamento, a aula torna-se mais agradável”. Henrique e Leandro criaram O fim 
da escola?!?, um fanzine que tem uma letra de estilo musical rap retratando o prédio 
da escola. Esporte é Saúde é a produção dos alunos Fabiano, Giovane e José. Nele é 
discutido que a prática de esportes afasta as pessoas das drogas e aborda a falta de 
espaços para a prática do futebol. Bastante interessante ficou a história em 
quadrinhos que os alunos Bruno, Jordan e Rafael produziram para o fanzine Perigo 
até a escola. Esta história retrata como é o trajeto dos alunos da casa até a escola. 
(PINTO, 2013, p. 21). 
 
Desse modo, esse estudo permite que alguns pontos sejam levantados: 
 
[...] o fanzine foi utilizado como recurso e metodologia para a implantação de seu 
projeto, tornando-se interessante forma de expressão por parte dos alunos 
ocasionando um envolvimento satisfatório. Detectou a importância da construção de 
novos veículos de comunicação alternativos para reforçar a identidade local e 
possibilitar a apropriação dos espaços habitados. (FRANCO apud PINTO, 2013, p. 
22).           
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Outra experiência bastante enriquecedora por meio da utilização de fanzines como 
instrumento didático pedagógico foi “[...] vivida com biograficzines no Mestrado em 
Educação da Universidade Metodista de São Paulo, no processo formativo de docentes-
pesquisadores” (ANDRAUS; SANTOS NETO, 2011, p. 47).  
Nesse sentido, Andraus e Santos Neto definem biograficzine como: 
 
 
[...] um fanzine (do inglês fanatic + magazine = revista do fã) que tem por objeto as 
histórias de vida: contar experiências de vida e formação tendo como objetivos 
principais o autoconhecimento, a partilha de narrativas pessoais com outros, o 
trabalho com as imagens e o desenvolvimento de autoralidade. (ANDRAUS; 
SANTOS NETO, 2011 p. 48). 
 
Nesse projeto, os trabalhos foram sendo desenvolvidos levando em conta os novos 
contornos das sociedades contemporâneas, em que apenas os conhecimentos adquiridos pelo 
professor, ainda que essenciais, não são suficientes para enfrentar os desafios diários da 
Educação.  
O ponto de partida da experiência foi a consideração de que houve um tempo em que 
se acreditava que para formar bem um professor/a era suficiente o domínio 
intelectual do conteúdo que ele/a iria ministrar além, é claro, do conhecimento de 
algumas técnicas didáticas. De fato, durante um tempo em que as relações 
educativas estiveram marcadas pela formalidade e, em muitos casos, pela atitude 
burocrática tanto do professor/a como dos alunos/as, talvez isso tenha sido 
suficiente, mas hoje, com certeza, embora sejam saberes muito importantes não são, 
contudo, suficientes. (ANDRAUS; SANTOS NETO, 2011, p. 48). 
 
 
Para que tudo pudesse transcorrer conforme a proposta de autoralidade e 
autoconhecimento – característica, aliás, predominante nos fanzines –, alguns aspectos 
reconhecidos como norteadores – ou motivadores – foram indicados por Andraus e Santos 
Neto, a saber: 
 
[...] como desenvolver capacidade dialogal, escuta sensível, autonomia e 
autoralidade sem autoconhecimento? Sem rever, nas raízes da própria trajetória 
formativa, as tendências educativas que estabeleceram as bases da postura de hoje? 
Sem partilhar estas experiências com outros/as colegas e, na troca, aprender com o/a 
outro/a? Estas foram as nossas primeiras motivações que nos levaram à experiência 
com o biograficzine, que nasceu dos fanzines. (ANDRAUS; SANTOS NETO, 2011, 
p. 48). 
 
 
Algumas etapas ou atividades estruturantes também foram indicadas no sentido de 
organizar o andamento dos trabalhos, tendo em vista que os alunos puderam, através de suas 
próprias experiências, desenvolver seus fanzines, ao construir a própria narrativa de vida, com 
desenhos, recortes, entre outros. 
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Oficinas, mostras, diálogos em torno da fanzinagem, dos quadrinhos e, depois, a 
mão na massa mediante as tarefas de criar um roteiro, desenhar, recortar figuras, 
fazer colagens, compor a própria narrativa foram algumas das atividades que 
ocuparam os mestrandos após os estudos teóricos sobre as histórias de vida e 
formação. (ANDRAUS; SANTOS NETO, 2011, p. 49). 
 
      Pinto acrescenta: 
 
Na oficina ministrada pelo professor convidado Gazy Andraus, além de explicar seu 
próprio processo de trabalho com fanzines, da qual utiliza audição de músicas para 
modificar o processo mental tornando sua consciência mais criativa, apresentou 
através do Power Point as ricas possibilidades interativas, interdisciplinares de se 
trabalhar com os fanzines; além do rico processo psíquico ao confeccionarem seu 
fanzine autobiográfico. (PINTO, 2013, p. 29). 
 
  Ainda segundo Pinto: 
 
Deste trabalho surgiram resultados muito interessantes. Segundo a aluna Neli, gerou 
uma proximidade maior entre os participantes. A aluna Alessandra constatou a 
dificuldade de ser fazer algo que não é habitual, ou seja, reelaborar sua história e 
articulá-la de forma criativa. (PINTO, 2013, p. 29). 
 
Entretanto, não obstante os ótimos trabalhos produzidos, um trabalho em especial foi 
escolhido, por representar, segundo os autores, a expressão daquilo que se pretendeu com o 
projeto biograficzines: 
 
Escolhemos o biograficzine resultante da oficina “Helena em: E a história continua... 
Sempre!”, de Maria Helena Negreiros e José Luiz O. Junior, seja por conta da 
qualidade das imagens elaboradas para narrar a experiência de Helena como 
professora, seja por conta da profundidade contida na conjugação imagem-texto, 
própria da linguagem dos quadrinhos. (ANDRAUS; SANTOS NETO, 2011, p. 50). 
 
 
Figura 39 – Capa e página 1 do biograficzine Helena em: A história continua... Sempre! 
 
 
Fonte: Imaginário. Humor, Quadrinhos, Games e Fanzines, n. 1, p. 47-52. Disponível em: 
<http://marcadefantasia.com/>. Acesso em: 17 jan. 2016. 
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Este estudo também encontra respaldo no projeto GIBIO – um fanzine para a 
comunidade, desenvolvido na Universidade Federal de São Carlos (UFSCar), campus de 
Sorocaba. Trata-se de uma revista produzida com o envolvimento de estudantes da UFSCar-
Sorocaba, do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas – em sua maioria –, contando 
também com alunos dos cursos de Pedagogia, Turismo e Física. 
O projeto prevê o desenvolvimento e a produção de uma revista que possa 
compartilhar com outros públicos a produção científica ou conhecimentos científicos através 
de uma linguagem mais acessível, mais lúdica e interativa: a linguagem dos quadrinhos.   
 
Hoje entende-se que a associação de imagens e textos, além dos códigos específicos 
das HQ como rabiscos de expressão e movimento, colabora para um entendimento 
mais eficiente da mensagem e torna mais fácil a compreensão de temas complexos, 
justamente por comportar dois canais comunicativos de forma integrada. 
(FERNANDES et al., 2013, p. 36). 
 
 
A utilização da linguagem dos quadrinhos potencializa a apreensão do conhecimento, 
pois deixa mais interativo o processo criativo, transformando o ato de ler ou de produzir um 
fanzine em uma experiência lúdica interessante. A leitura, nesse caso, torna-se mais 
agradável, um hábito, o que não raramente é ampliado para outros suportes. 
Para Fernandes et al.: 
 
Diversas manifestações artísticas – artes plásticas, teatro, música, cinema, etc. – 
também podem ser potencialmente utilizados para facilitar o entendimento 
científico, na medida que suas linguagens catalizam a atenção dos leitores-
espectadores, mexem com o lado emocional e aumentam a possibilidade de uma 
experiência significativa (e conseqüente apropriação e aprendizado). (FERNANDES 
et al., 2013, p. 36). 
 
 
Santos Neto e Silva complementam: 
 
 
Atualmente quanto a sua relação com a escola, entende-se que as HQs “são 
narrativas imagético-textuais que podem contribuir, na educação básica e superior, 
para a constituição de outro paradigma educacional no qual tanto a nossa razão 
simbólica como a nossa razão sensível sejam valorizadas. (SANTOS NETO; 
SILVA, 2011, p. 29 apud SILVA, 2014, p. 80. 
 
 
Isso significa, em linhas gerais, que mesmo informações de caráter específico, 
direcionadas para um público especializado, podem ser também compartilhadas com outras 
pessoas por meio das HQs como uma forma de torná-las mais acessíveis, pois: “Entendemos 
que esses conhecimentos não devem ficar limitados a um pequeno grupo, mas como parte do 
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patrimônio da humanidade devem estar disponíveis a toda sociedade” (FERNANDES et al., 
2013, p. 36).  
 
O trabalho no GIBIOzine, portanto, atua igualmente nos dois campos: primeiro ao 
identificar e refletir sobre determinados conceitos da ciência a serem abordados nas 
HQ depois ao trabalho de escrita desses conceitos na linguagem dual dos 
quadrinhos, o que implica a criação do texto e imagens esteticamente arranjados. 
(FERNANDES et al., 2013, p. 36). 
 
 
Vale ressaltar, nesse âmbito, que as HQs ocupam papel de destaque no processo de 
adequação ou de passagem de uma linguagem técnica/formal/textual para uma linguagem 
notadamente imagética, por duas perspectivas importantes: como elemento facilitador ou 
transcodificador de uma linguagem textual para outra linguagem notadamente visual, 
proporcionando ao leitor uma experiência mais ampla tanto de leitura quanto de compreensão 
e apreensão do conhecimento; e como experiência artístico-estética, ao lançar mão da 
produção dos elementos que constam das linguagens dos quadrinhos, como desenhos, 
requadros, colagens, pinturas, margens, roteiro, entre outros.  
 
Uma frequente resistência apresentada pelos licenciandos é o fato de “não saberem 
desenhar”, nesse sentido são discutidas posições de que em parte isso se deve ao 
desestímulo que, via de regra, a expressão artística/criatividade sofre ao longo da 
vida escolar; numa outra frente de ação é estimulada a superação dessa aparente 
limitação, encorajando o uso de desenhos mesmo que simples (p.ex. humanos 
“palito” e casas “estereotipadas”), demonstrando que mesmo assim é possível criar, 
desenvolver uma ideia e comunicar o que se pretende. (FERNANDES et al., 2013, p. 
36). 
 
Fica claro nesse projeto também a preocupação de não transformar a revista em algo 
enfadonho, burocrático, que procura apenas mudar o formato de apresentação das informações 
ali contidas através de outra linguagem, mas que, ao contrário, pretende: 
 
[...] primeiro, que a função de cada HQ não seja (apenas) a Divulgação Científica, 
mas que mantenha a sua qualidade como gênero artístico, que transcenda a pura 
informação de dados e fatos; segundo, que seja genuína e original, fruto de um 
processo criativo; por fim, que (se possível) apresente componentes com humor e/ou 
promova reflexões no leitor. (FERNANDES et al., 2013, p. 36). 
 
 
4.1.2 Uma oficina de fanzine de quadrinhos 
 
Nos estudos de caso e análises aqui apresentados, longe de esgotar o assunto, 
pretendeu-se, ao contrário, expandir os debates sobre a prática docente em tempos de pós-
modernidade. Um exemplo foi a utilização de projetos de intervenção pedagógica, inclusive 
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no/para o Ensino Superior, como potenciais geradores de uma nova “onda” produtora de 
espaços de discussão e do “fazer” pedagógico, capazes de ampliar a percepção de alunos e 
professores, aproximando-os, desmitificando-os e contribuindo para uma educação 
democrática e inclusiva tanto para os alunos quanto para os professores.  
Nesse sentido, o caminho natural a ser seguido por este estudo é o da proposição de 
uma oficina de fanzine de quadrinhos como ação educomunicativa em espaços escolares para 
o ensino do componente de Arte, numa linha definida como quadrinhos “poético-filosóficos”, 
que, de acordo com o Prof. Andraus9: 
 
São em geral histórias não muito compridas, com teor universal de significados, de 
reflexão com relação ao que é o ser humano e o que ele quer em sua existência, 
muitas vezes travestido como seres utópicos, extraterrestres. Os quadrinhos do Edgar 
Franco, por exemplo, são diferentes dos meus, pois possuem mais castelos e dragões 
e peixes e símbolos nas histórias. O roteiro geralmente descreve um aforismo uma 
frase ou algumas frases de reflexão, contundentes, filosóficas, porque o ser humano 
é feliz, é triste? O que ele quer nessa existência? A relação do ser humano com outro 
ser humano, entre outros. Começamos também a ler física quântica, passamos a 
introjetar conceitos da física quântica. Não explicito, mas de vez em quando faço um 
quadrinho que não tem começo meio e fim, tem uma narrativa onde aparece um ser 
vagando no solo, no deserto, no espaço e encontra um outro ser que é o oposto dele e 
começam a dialogar ou lutar, refletindo enquanto lutam, sobre quem são eles, 
enquanto um quer matar o outro. Aquele que morre (na verdade não morre) e 
reaparece no final da historia. Ele reaparece com uma frase filosófica dizendo que 
aquele que é violento na verdade causa violência a si mesmo e aquele que morreu 
não morreu. Ilustrei agora uma historia em quadrinhos que eu fiz. (ANDRAUS, 
2015). 
 
 
Figura 40 – Quadrinhos poético-filosóficos, realizados por Gazy Andraus 
 
 
 
Fonte: zinebrasil. Disponível em: <https://zinebrasil.wordpress.com/>. Acesso em: 18 jan. 2016. 
 
 
                                                          
9 Entrevista concedida ao autor deste trabalho em 13 de fevereiro de 2015. 
98 
 
Essa ação educomunicativa/oficina se dará a partir dos elementos estético-artísticos 
comuns às HQs e às Artes Visuais, observados amplamente nas análises de conteúdo 
desenvolvidas neste estudo sobre as relações entre a estética das HQs e as características 
estéticas das obras de arte, pertencentes aos diversos períodos da História da Arte.       
A elaboração de fanzines de quadrinhos como recurso estético-artístico e de 
comunicação resultará em elementos que proporcionarão uma forma mais prazerosa de troca e 
de obtenção de conhecimento, estimulando o protagonismo de jovens que buscam através das 
suas próprias referências socioculturais uma maior capacidade de reconhecer e interpretar o 
mundo por meio das novas formas de troca de saberes e de experimentações. Para Andraus10: 
 
Fanzine tem essa coisa do artesanal e do artístico que é o fazer. Você monta o seu 
fanzine, monta com as suas histórias, com as suas ideias. Ele é sua criação; uma 
criação quase que completa. Lembrando do William Blake, que era pintor, poeta, do 
século XVIII, que considero como o primeiro fanzineiro do mundo, porque ele 
produzia suas gravuras, uma por uma, pintava uma por uma, e produzia seu livro, 
que era imagético, ilustrado e textual. (ANDRAUS, 2015). 
 
 
Vale destacar que, entre as várias características do fanzine, Andraus (apud PINTO, 
2013, p. 19) considera que “[...] a autoralidade é uma questão muito relevante no sentido de 
que o indivíduo através da confecção de um fanzine torna-se o autor de sua obra e amplia sua 
expressão individual”, aumentando as possibilidades de aproximação do sujeito ao seu próprio 
contexto social e cultural, ao abordar temas do seu interesse, e também “[...] cada pessoa 
torna-se autor elaborando sua própria edição utilizando os formatos que julgar necessários e 
tratar de temas do seu gosto pessoal”. 
Para Guimarães: 
 
Uma das mais importantes características dos fanzines é que seus editores se 
encarregam completamente do processo de produção. Desde a concepção da idéia 
até a coleta de informações, diagramação, ilustração, montagem, paginação, 
divulgação, distribuição e venda tudo passa pelo domínio do editor. Em muitos 
casos, até a própria impressão é feita pelo editor, que aprende a lidar com o produto 
jornalístico de uma forma global. (GUIMARÃES, 1993, p. 10). 
 
 
Isso viabiliza, assim, a possibilidade de atuação do educando como protagonista da 
ação educativa, que constrói as próprias narrativas e impressões sobre o mundo que o cerca. 
Lacerda (2014, p. 120) considera que: “Os estudantes são os atores que faltam nas ações da 
maioria de nossas escolas. Tornar realidade ações afirmativas de construção de 
conhecimentos, tendo os jovens estudantes como os protagonistas, é possível”. 
                                                          
 10Entrevista concedida ao autor deste trabalho em 13 de fevereiro de 2015. 
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Para que a proposição de uma oficina de fanzine de quadrinhos poético-filosóficos 
pudesse tomar corpo em base consistente, este estudo tomará por base a experiência do 
professor Fábio Poletto Franco, que utilizou o fanzine para que seus alunos reconhecessem o 
espaço onde viviam e estudavam, na cidade de Viamão, no Rio Grande do Sul. 
Tomará por base também a experiência do Prof. Elydio dos Santos Neto na utilização 
dos biograficzines no Mestrado em Educação da Universidade Metodista de São Paulo, além 
do projeto GIBIO – um fanzine para a comunidade, da Universidade Federal de São Carlos 
(UFSCar), que muito contribuiu para a estruturação da proposta da Oficina de Fanzines de 
Quadrinhos, que representará, neste estudo, as áreas de intervenção, a práxis dos estudos em 
comunicação, umas das linhas teóricas que fundamentam esta pesquisa. 
Acrescenta-se, ainda, que os quadrinhos seguirão o gênero poético-filosófico, criado, 
entre outros, pelo professor Gazy Andraus, e que a oficina ocorrerá no contraturno das aulas, 
sendo composta de 5 (cinco) encontros, como descritos abaixo:  
 
 História das HQs e HQs como linguagem: suas características principais e sua 
utilização na Educação; 
 Quadrinhos poético-filosóficos: o que são? Características principais, apresentação de 
trabalhos produzidos pelo Prof. Gazy Andraus, entre outros; 
 Fanzines: o que são? Histórico, características, e sua importância como meio de 
comunicação; 
 Construção de um fanzine de quadrinhos poético-filosóficos com o tema: História da 
Arte – Modernismo. Para a produção do fanzines, os alunos poderão escolher um 
movimento artístico durante o período da História da Arte denominado de 
Modernismo, como o Surrealismo, por exemplo, e partindo de suas características 
estéticas, produzir quadrinhos poético-filosóficos que as contenham. Poderão ser 
utilizados os mais diversos materiais e técnicas, como colagens, desenhos, entre 
outros. Não precisa saber desenhar, necessariamente;  
 Encontro para apresentação, exposição e troca dos trabalhos. 
 
Pretende-se, assim, potencializar o ensino da Arte no Ensino Médio por meio da 
pedagogia de projetos, voltada para a ação educomunicativa em ecossistemas comunicativos, 
como no caso das escolas públicas do Estado de São Paulo, com a pretensão de aproximação e 
melhoria das condições de aprendizagem dos alunos e também de trabalho dos professores. 
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Esta oficina tem como proposta a produção do fanzine de quadrinhos poético-
filosóficos, definido com potencial de protagonizar a construção de espaços de convivência e 
de troca de experiências, resultando em ingredientes que trarão aos jovens uma maior 
capacidade de interpretar os vários contextos atuais: 
 
[...] quando o aluno identifica os “truques” que os desenhistas utilizam para criar 
efeitos de movimento e profundidade espacial nas histórias em quadrinhos e que 
aqueles e outros efeitos são também utilizados na arte, distinguindo os estilos das 
diversas tradições, épocas e artistas, o entendimento desses aspectos torna-se mais 
efetivo e interessante. (PCN, 2008, p. 185 apud RAMOS, 2013, p. 11) 
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5 Considerações finais 
 
                         
 
               Este estudo se desenvolve na intersecção da Comunicação e da Educação, tendo 
como aspecto de inovação a potencialização do binômio ensino-aprendizagem a partir de 
ações de intervenção em espaços escolares, formais ou informais.  
Nesses espaços, mesmo após as mudanças ocorridas na legislação federal, com a LDB 
9394 de 1996 e com alguns avanços expressivos junto à comunidade internacional, quase 
nada mudou, havendo ainda a insistência em mantê-los alheios às transformações nos modos 
de pensar e de agir das pessoas, profundamente mediadas pelas tecnologias da comunicação e 
da informação.  Para Soares: 
 
Com relação à Educação, apesar dos avanços em termos de políticas públicas, 
como a ampliação das oportunidades de acesso à educação formal e da 
permanência dos jovens na escola, ainda são muito significativos os dados 
sobre reprovações e evasões, e está longe de se completar a universalização 
da educação dos adolescentes e dos jovens. (SOARES, 2011, p. 24). 
 
 
Essas ações têm como intuito proporcionar ambientes capazes de uma experiência 
cognitiva relevante junto a um público proveniente, em sua maioria, das classes mais pobres 
da população, que, por absoluta falta de opção, procuram nas escolas um lugar de convivência 
e de troca de experiências. Mas, ao contrário, encontra nesses espaços um sistema fechado, 
burocrático e excludente. 
Tendo nas pesquisas em Educomunicação – área dos estudos da mediação crítica da 
mídia que atua na interface da Educação com a Comunicação – a sua base teórica, este estudo 
se desenvolve na intersecção da Comunicação com a Educação, buscando aproximações e 
interações com o público jovem, frequentadores de espaços escolares, sob um novo paradigma 
orientador/educacional, que propõe a criação de novos ambientes interdiscursivos e 
comunicativos ou “ecossistemas educomunicativos”, expressão usada por Soares (2011). 
Assim, este estudo sugere como ação educomunicativa a estruturação de uma oficina 
para produção de fanzine de quadrinhos poético-filosóficos, visando intensificar o ensino dos 
conteúdos do currículo de Artes para o Ensino Médio. 
Nesse contexto, a linguagem das HQs tem valor fundamental. Composta de signos 
verbais e visuais, representa o meio por onde será transmitida toda a capacidade de expressão 
estética e artística de seus criadores. 
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Através de balões, onomatopeias, enquadramentos, linhas cinéticas e mesmo de textos, 
cores e do próprio estilo e traço do artista, é possível a expressão/construção de novos 
sentidos e significados. Para Hahde: 
 
[...] a história em quadrinhos, que nasceu como imagem narrativa desde o início das 
primeiras manifestações da pintura, apresentou-se com formas artísticas, buscou 
reforço nas correntes da arte, ganhando espaço como arte visual de comunicação 
pelas mãos e mentes talentosas de diversos artistas plásticos. (HAHDE, 200, p. 47).  
 
Tal fato reforça o suporte teórico desta investigação, que desenvolve em seu corpus 
várias análises sobre as relações/intersecções entre obras importantes da produção dos 
quadrinhos, em comparação com obras das artes visuais pertencentes aos vários períodos da 
arte modernista, visando a inferências quanto aos elementos estético-artísticos e às suas 
similaridades. 
Por serem produções artesanais, autorais e independentes, os fanzines de quadrinhos 
se caracterizam principalmente por serem distantes da produção das grandes editoras e 
contrários aos interesses comerciais com que se desenvolvem as relações entre a grande 
mídia e os demais setores da sociedade. Mas mantêm, no transcorrer de sua história, uma 
posição ideológica alinhada aos ideais da democracia e da livre expressão, permanecendo 
próximos aos movimentos culturais da contracultura, como o punk, por exemplo. Nesse 
sentido, no âmbito da Educação, tornam-se uma ferramenta de elaboração coletiva e 
colaborativa. 
            Seu caráter autoral e sua independência são suas características mais marcantes, 
fortalecendo um sentimento de autoestima e de realização pessoal, uma vez que se posicionam 
como “[...] mídias que defendem pontos de vista de indivíduos e grupos sociais que têm suas 
vozes excluídas do discurso oficial da mídia comercial” (NASCIMENTO, 2010, p. 606), 
configurando-se, assim, como um meio democrático pelo qual os jovens podem 
comunicar/demonstrar sua insatisfação e indignação contra as mazelas sociais e o crescente 
distanciamento entre pobres e ricos. 
 Outro aspecto pertinente é a atribuição de um gênero à produção dos fanzines de 
quadrinhos, encontrado principalmente nos trabalhos do professor Gazy Andraus, que o 
denomina quadrinhos poético-filosóficos. São trabalhos com aspectos voltados mais para a 
tomada de consciência sobre as questões fundamentais da existência humana, no sentido de 
dar à oficina de fanzine de quadrinhos um caráter mais reflexivo, voltado à ponderação e à 
contemplação dos acontecimentos do mundo e sua repercussão em nossas vidas.  
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Em entrevista concedida ao autor desta pesquisa no início do ano de 2015, a qual está 
anexada a este trabalho, Andraus aborda a utilização de quadrinhos nas universidades, a sua 
produção de quadrinhos poético-filosóficos em fanzines e o que o influenciou na criação desse 
gênero. Santos Neto afirma: 
 
Inspirado nos quadrinhos franceses da década de 1970, em particular na 
geração da inovadora revista Métal Hurlant e de autores como Druillet e 
Caza, Gazy Andraus tem desenvolvido uma das mais consistentes e 
inquietantes obras voltadas para os quadrinhos poéticos. Dos artistas que 
produzem esse gênero de quadrinhos, ele é mesmo o mais visceral, o mais 
espontâneo e intuitivo. Os desenhos de Gazy fluem de ideias nem sempre pré-
concebidas. Um mergulho em suas meditações faz jorrar um vigoroso traço, 
ao mesmo tempo denso e caligráfico. Não há esboço em sua arte. Qualquer 
traço já é o definitivo, já é a arte-final. O resultado é que texto e traço, ideia e 
grafismo compõe imagens de forte expressividade e coerência. (SANTOS 
NETO, 2013, p. 16 apud MAGALHÃES, 2014, p. 8). 
 
 
Há de se ressaltar que a oficina de fanzine de quadrinhos poético-filosóficos proposta 
por este estudo como projeto de intervenção em espaços escolares teve como inspiração, 
principalmente, a experiência do professor Elydio dos Santos Neto, que utilizou-se dos 
biograficzines em seu Mestrado em Educação da Universidade Metodista de São Paulo. 
Este estudo parte das transformações sociais por que passa a sociedade atual e se 
localiza na interface da Comunicação com a Educação, propondo a reunião de elementos 
expressivos da produção das artes visuais (quadrinhos, fanzines, pinturas modernistas), que, 
aliados a uma proposta de democratização e de acesso aos espaços escolares – formais ou 
informais –, possam proporcionar experiências cognitivas relevantes e memoráveis aos cursos 
do Ciclo III da Escola Básica, potencializando assim o ensino-aprendizagem. 
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Anexo 
 
Entrevista concedida pelo Prof. Gazy Andraus 
Data: 13 fev. 2015. 
 
Nome: Gazy Andraus, licenciatura em educação artística pela FAAP, com mestrado em artes 
visuais pela UNESP em SP – Pesquisa:  Histórias em quadrinhos poéticas.  Doutorado em 
ciências da comunicação pela USP, Tese: As histórias em quadrinhos como utilização 
necessária para os cursos universitários.  Até então, ninguém havia feito doutorado abordando 
quadrinhos para uso em universidades.  Não que eu tenha escolhido quadrinhos por isso, mas 
mostrei que a universidade também precisa ler quadrinhos. Essa é a tese. 
 
Pergunta – Nessa pesquisa você fala das duas partes do cérebro, onde texto e imagem 
trabalham em partes diferentes. 
 
Resposta – Pesquisei sobre ciência cognitiva pra mostrar que o quadrinho é importante para o 
cérebro. Além das crianças, para o adulto também, como imagem e como arte.  Ele precisa 
disso.  O meio acadêmico também – igualmente – precisa, e esquece-se que precisa das artes. 
Por isso na minha tese eu abordei os quadrinhos.  
 
Pergunta – Você estava falando como foi que você começou a ler quadrinhos? 
 
Resposta – Comecei quando aprendi a ler, mas mesmo antes de ler, eu já via, mas não via 
muito. Comecei a ver quadrinhos com 5 ou 6 anos, mas não via muito, não interessa muito, já 
que eu não sabia ler.  Quando comecei a ler, comecei a comprar. No ano de 1974 comecei a 
comprar gibis, tinha 7 anos. Turma da Mônica, Walt Disney, e aquela outra gama de 
quadrinhos que havia naquele período nas bancas. Você sabe que só havia desenho animado, 
Vila Sézamo e quadrinhos pra nós naquela época. Não existiam computadores, nem 
videogame no Brasil. Quer dizer que não tinha nada! Então, gibis do Hanna-Barbera, do 
Mortadelo e Salminho em espanhol. Também da Luluzinha e Bolinha. Vamos lembrando 
mais! 
 
Pergunta – Estes mais mainstream? 
 
Resposta - Sim, Capitão América, Gasparzinho, Lelo. Tudo isso aí eu ia lendo, cada semana 
eu comprava um, minha semanada era um gibi, era isso. 
 
Pergunta – E fanzine? Como é que você começou a fazer fanzine? 
 
Resposta – Ah! Então eu li dos meus 7 aos 12 anos, humor, incluindo a Mad lá pelos 10, 11 
anos. A revista Mad entrava também porque eu gostava de ler humor. Com 11 ou 12, comecei 
a me interessar pelos super-heróis, e foi aí eu comecei a comprar. Alguns ainda na fase final 
da EBOL que eram formatinhos, porque não existiam mais os formatões. Eu lia nos meus 
primos, depois que eles compravam. Eu lia os formatinhos, e os gibis da Rio Gráfica e da 
Abril. Da Bloch eu comprei muito pouco na época, comecei a comprar mais quando elas 
foram para a Editora Abril e pra Rio Gráfica. Comecei a imitar os desenhos de Jim Starlin, 
entre outros, e fui lendo quadrinhos de super-heróis até os 16 anos mais ou menos, quando eu 
entrei numa faculdade de artes, lá pros anos de 1986.  No final de 86 eu conheci um grupo de 
fanzineiros que incluía o Calazans, e o Alexandre Barbosa, e um pessoal da Unisantos, que 
faziam fanzines. Eu não sabia o que era fanzine. Eles me mostraram que fanzine era uma 
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revista independente que poderia publicar quadrinhos nossos. Então os meus também. Eu 
fazia quadrinhos de super-heróis (esqueci de dizer isso), e desenhei dos meus 12, 13 anos até 
os 16 anos, quando parei de desenhar super-heróis e fiquei só desenhando figuras humanas, 
entre outros, na faculdade, mas não fazia mais quadrinhos. Voltei com quadrinhos, 
impulsionado por poder publicar em fanzines. Assim eu comecei a desenhar, voltei a desenhar 
quadrinhos com 19 anos em 1986 pra 87. Lembrando que em 86, antes de vir pra FAAP – 
moro em São Vicente, litoral de SP – passei na Federal de Goiás, e fiz um ano e meio de artes 
visuais lá, antes de fazer em SP.  Mas era muito fraco e resolvi voltar, e entrei na FAAP, e foi 
aí que eu conheci os fanzines, em 1986 para 87. Então de 87 em diante eu entrei na área dos 
fanzines, produzindo quadrinhos publicando no fanzine Barata, que foi o primeiro fanzine 
que publiquei, e um dos que durou uns 20 anos. É de Santos.  Enquanto publicava no Barata, 
fui publicando em outros fanzines como QI no Sul, Quadritos também do Sul, em outros de 
Minas Gerais, que não me lembro mais os nomes, coeditados pelo Edgar de Guimarães, que é 
o fundador e criador do fanzine QI, que coeditava fanzineiros. Então eu produzia meus 
quadrinhos e produzia meu fanzine chamado Homo Eternus só com quadrinhos meus, e ele – 
Edgar de Guimarães –, coeditou. 
 
Pergunta – E já eram histórias em quadrinhos poético-filosóficas? 
 
Resposta – É isso, eu comecei a fazer quadrinhos que não eram mais de super-heróis, com os 
fanzines. E vi que havia um potencial diferente dos super-heróis. Eu não queria mais super-
heróis, então eu parei durante dois anos e meio ou três, de fazer quadrinhos de super-heróis. 
Quando eu voltei com influência dos quadrinhos europeus, como Moebius, entre outros, voltei 
com quadrinhos mais filosóficos. Então esta parada de 3 anos, que aparentemente teria me 
deixado sem habilidade, não me deixou, porque eu fiquei desenhando outras coisas na 
faculdade, nos cursos, e lendo outros quadrinhos que eu não conhecia.  Isso acabou que 
introjetando, e quando eu voltei, voltei com vontade de fazer um quadrinho diferente, mais 
reflexivo. 
 
Pergunta – E o estilo gráfico? 
 
Resposta – O estilo gráfico tem um pouco de influência do pessoal da linha clara do Moebius, 
e tem um pouco de super-herói misturado, e aí saiu este estilo que é mais limpo, mas com um 
pouco da figura humana: meio super-herói, em alguns aspectos, um corpo humano que é de 
um sujeito careca, calvo, lembra um pouco o Surfista Prateado. É um ser humano universal, e 
aparece de vez em quando nas histórias em quadrinhos, ou seres parecidos com cabeças 
maiores como ETs, mas sempre um corpo humano mais atinente aos super-heróis. Depois eu 
fui progredindo e distorcendo ele naturalmente, fui desenhando e já saindo do padrão de 
super-herói de vez. É a mescla de um quadrinho europeu com algo brasileiro, que é inovador 
sem eu saber, porque eu, o Edgar Franco e mais alguns (três) quadrinistas na época fazíamos 
um quadrinho parecido, e esse quadrinho acabou tendo essa linha, de histórias curtas. Os 
fanzines também pediam histórias curtas, porque se você fizesse histórias compridas, não iria 
publicar em fanzine nenhum. Cada fanzine tinha 24 páginas, 16 páginas, 20 páginas, 
publicando vários autores. Assim você tinha de fazer histórias em quadrinho curtas, né? Não 
foi essa ruim a imposição, foi boa. Porque no Brasil daquela época, década de 80 pra 90, não 
tinha mercado pra quadrinhos desse tipo, nacional, e não tinha tempo pra ficar fazendo 
quadrinhos como profissional. Então fazíamos uma história rápida, era até melhor, foi uma 
experiência laboratorial muito interessante e importante e tinha que ser desse jeito, pra muitos 
de nós. 
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Pergunta – E como você define histórias em quadrinhos poético-filosóficas?  
 
Resposta – Eu chamo de fantástico-filosófico, mas a linha é poética, então os outros como 
Edgar Franco chamam de poético ou de filosófico. Elydio chamava, de acordo com Edgar 
Franco, também de poético, linha poética, ou linha poético filosófica. 
 
Pergunta – Mas o que é pra você poético-filosófico? 
 
Resposta – Então, vou chegar lá. Depois de alguns anos fazendo esse tipo de quadrinhos, esse 
grupo espalhado por aí, que não era muito grande. O próprio Henrique Magalhães com a 
editora dele, Marca de Fantasia, chegou a publicar a revista Tyli-Tyli, que virou Mandala, e 
que publicava quadrinhos poético-filosóficos meus, do Calazans, do Edgar Franco, do 
Antonio Amaral e de alguns outros. A gente mandava anualmente os nossos fanzines pra 
Espanha para uma exposição em Orense. Nessa exposição saía um catálogo com todos os 
fanzines que eles recebiam. O Henrique Torreiro, que era da Espanha e que fazia a resenha 
pequena dos fanzines, colocou a resenha de um fanzine meu e do Edgar Franco, feito em 
dupla. Ele colocou fantasia filosófica autêntica, chamou de fantasia filosófica, eu e o Edgar 
gostamos do termo. A gente faz então quadrinhos de fantasia filosófica, só que tinha um 
poético também. O Henrique Magalhães já adiantava que nosso quadrinho era poético, então 
muitos acabaram chamando (o Edgar franco também) de quadrinho poético-filosófico. E eu 
mantive aquela acepção do Henrique Torreiro, fantasia filosófica. Foi daí o nome. A gente 
fazia sem saber que era sem ter a consciência de que era. 
 
Pergunta – E o que é? Quais as características? 
 
Resposta – As características são: em geral histórias não muito compridas, com teor universal 
de significados, de reflexão com relação ao que é o ser humano e o que ele quer em sua 
existência, muitas vezes travestido por seres utópicos, extraterrestres. Os quadrinhos do Edgar 
Franco, por exemplo, são diferentes dos meus, pois possuem mais castelos e dragões e peixes 
e símbolos nas histórias. Mas o mesmo fundamento. O roteiro geralmente descreve um 
aforismo, uma frase ou algumas frases de reflexão contundentes, filosóficas. Por que o ser 
humano é feliz? É triste? O que quer nessa existência. A relação do ser humano com outro ser 
humano. Bem, daí também a gente começou a ler física quântica, passou a introjetar conceitos 
da física quântica, não explícito, mas de vez em quando, através de um quadrinho que não 
tinha começo, meio e fim. Uma narrativa, por exemplo, onde aparece lá um ser vagando no 
solo, no deserto, no espaço e encontra outro ser que é o oposto dele e começam a dialogar ou 
lutar, e refletem nessa luta ou nesse diálogo sobre quem são eles, enquanto um quer matar o 
outro e, por exemplo, ele morre. Ele não morre e aparece no final da história. Ele reaparece, e 
colocamos uma frase filosófica dizendo que aquele que é violento na verdade causa violência 
a si mesmo, e aquele que morreu não morreu. Ilustrei agora uma história em quadrinhos que 
eu fiz. O Edgar fez algo parecido. Esses aspectos de reflexão mostram que essa violência e 
tudo mais surgem pela falta de uma reflexão maior. E a história traz esses elementos, para 
uma maior reflexão do leitor. Por isso filosófica. 
 
Pergunta – E em termos artísticos, como você classifica? 
 
Resposta - Os desenhos são uma mescla um pouco do herói, e ficou um pouco mais daquele 
estilo europeu linha clara, mas eu comecei a jogar um fundo mais preto também, e o do Edgar 
Franco é um contraste muito forte de preto e branco. Do Edgar são linhas mais fechadas, são 
meio figuras alegóricas embora nós respeitemos a anatomia humana, ele tem um estilo um 
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pouco diferente. O meu era meio padronizado, e hoje em dia mais riscado e mais distorcido 
ainda. Tem um detalhe no meu caso, de 88 em diante, comecei a fazer história em quadrinhos, 
direto à caneta, sem lápis, ouvindo música. Assim, a música me influenciava nos dizeres 
filosóficos, nas frases que vinham, e nos desenhos soltos. Então, eles são desenhos, no meu 
caso, mais nervosos, mais soltos. Vamos lembrar o Henfil, embora o meu desenho não tenha 
nada a ver com o do Henfil, porque os desenhos dele são de humor, mas o meu seria uma 
contraparte do Henfil, com estilo ao mesmo tempo solto e com alguns defeitos na anatomia, 
ou não, que não são bem defeitos, são de propósito, na hora do fazer meio de consciência. Eu 
sei anatomia humana, eu acabei desprendendo isso pra mostrar um maior impacto. 
 
Pergunta – Você dá aulas de arte, como você usa o quadrinho na sua aula? 
 
Resposta – Eu cheguei a dar aula em escola, mas não apliquei quadrinhos nesta época (87, 88, 
89). Os quadrinhos ainda não eram utilizados em sala de aula. Comecei a lecionar em 
faculdade em 2005, mas antes eu dava alguns cursos com o Edgar ou sozinho sobre quadrinho 
autoral, e nestes cursos livres a gente mostrava o universo dos quadrinhos americanos, 
europeus e brasileiros, que muitos desconheciam. As aulas eram mais teóricas. Quando 
comecei a dar aula na faculdade, eu peguei o curso de Artes, havia uma disciplina de História 
em Quadrinhos – mas não foi logo de cara – eu peguei desenho anatômico, comecei a dar pra 
eles a figura humana e um pouco do que têm também os super-heróis. Quando eu adentrei as 
HQs, enfim, fiz uma abordagem similar aos cursos livres que eu dava, e que continuo dando 
até hoje. Primeiro aporte teórico mostrando quadrinhos tanto de humor como de super-heróis, 
como os europeus e outros, como a maioria jamais viu. E aí na parte prática eu os deixava 
livres, para cada um fazer aquele quadrinho que quisesse, porém só depois de conhecer todo 
esse material universal, que eles não conheciam. A maioria só conhecia o mangá, ou super-
herói ou de humor da Turma da Mônica. Com essa visão que eu dava, muitos deixavam de 
fazer ou de produzir, ou querer produzir só mangá, ou humor, e produziam quadrinho mais 
artístico, mais autoral, parecido com o europeu, com o brasileiro poético, ou misturando 
elementos do mangá, de super-herói, do humor, com essa visão mais artística. Com esse 
aporte teórico, eles acabavam ampliando o quadrinho e fazendo um quadrinho artístico, 
alguns faziam mangá, e outros super-heróis, eu deixava.  Muitos deles que nunca haviam feito 
nada, que tinham um pouco de medo de fazer quadrinhos, faziam com colagens, chegavam a 
fazer quadrinho tridimensional, expandi isso para eles.  Então eles poderiam fazer quadrinho 
tradicional como um teste, e depois numa etapa final eu deixava aberto e dizia pra eles, agora 
vocês vão fazer quadrinho artístico, vocês estão numa faculdade de Arte. Eles faziam. Uma 
boa parte fazia quadrinhos de arte, que poderiam ou não entrar numa revista de histórias de 
quadrinhos de arte. 
 
Pergunta – Você dá oficinas de fanzine. Dessas oficinas participam pessoas de varias idades, 
jovens, não universitários e o que você passa nesses workshops? 
 
Resposta – Os fanzines têm umas variantes, você sabe que aqui em São Paulo tem já há 
alguns anos um edital e o pessoal (o Nobu) e outros participam de curso de fanzine, em que 
eles dão aquele padrão de ensinar personagem, roteiro e tudo o mais para depois fazer o 
fanzine. Eu não faço isso, o meu é diferente. Eu considero fanzine como arte, e então como eu 
abordo fanzines? Eu dou cursos geralmente rápidos e na faculdade eu insiro fanzine quando 
dá tempo pra parte prática. Eu dou no teórico um pouco, mas a prática nem sempre dá. Mas eu 
cheguei a lecionar fanzine pra pós-graduação no lato sensu pra o curso de educação, e aí foi 
interessante, pois abordo também no universo dos fanzines um pouco do histórico, onde 
muitos nem sabem o que é fanzine, obviamente no início, e quando descobrem que podem 
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inserir os materiais que eles produzem nos fanzines, que não necessariamente têm de ser 
quadrinhos, fica muito interessante. Eu deixo isso em aberto pra eles, quando se trata, por 
exemplo, de um curso de docência. Eles começam a produzir, por exemplo, colagens, textos, 
textos ilustrados, reflexões, e aí eles produzem os fanzines deles, com base em colagens 
Xerox, capas coloridas, ou não. Você me lembrou agora de duas coisas: eu cheguei a lecionar 
fanzines para turmas de Design Gráfico na minha faculdade, uma disciplina que não existe 
mais, eu cheguei a criar a disciplina “HQs e fanzines”, mas não chegou a entrar na grade. Mas 
dentro de outra disciplina eu apliquei fanzines pra eles. Então os meus fanzines são diferentes, 
eu não exijo quadrinhos, quadrinho é pra quem quer fazer quadrinhos nos fanzines. A 
abordagem é mostrar o que são os fanzines, que são revistas independentes, e o que eles 
podem fazer nos fanzines: imprimir suas ideias, como é um blog hoje em dia. Mas eles podem 
brincar com os formatos, eu mostro formatos diferentes. Em geral, o formato padrão é uma 
folha A4 dividida dobrada ao meio, vira A5, mas eles podem fazer maiores ou menores, e o 
material interno pode ser altamente artístico, como pode ser também biográfico. Então 
chegamos aos biograficzines que o Elydio criou. Quando eles têm dificuldade de criar por 
tema ou algo assim, eu peço a eles que façam um fanzine sobre sua vida, ou sobre um 
determinado período da sua vida. Com colagens, com evolução cronológica, com o que 
gostam. Eles podem misturar colagens, desenhos, fotos, e depois tirar cópias. Em alguns casos 
com cursos muitos rápidos, eu deixo (também) que eles façam fanzines de tiragem única, 
fanzine “objeto de arte”, pois se eles fizerem algo muito ousado com um material muito 
ousado, seria  difícil fazer uma cópia, e, desse modo, fica uma cópia única. Isso, porém, 
apenas em alguns casos. 
 
Pergunta – Mas e a internet? Você fez aquele projeto HQmente? 
 
Resposta – Ah! Sim, aquele da época do doutorado. Bem, neste projeto eu envolvi algumas 
coisas, o quadrinho, o estudo da tese, e um fanzine. Quando eu estava acabando a tese, eu 
resolvi fazer uma contraparte, pois na minha tese eu estudei a ciência cognitiva e um pouco de 
física quântica: a migração da física clássica para a física quântica pra, assim, eu poder 
abalizar minha tese. Se houve mudança no paradigma científico de clássico pra quântico, 
estava mudando também o paradigma cognitivo. Então eu inteirei tudo isso. Naquela época, 
havia os textos de leitura – a maioria em inglês – na disciplina “A mente e a máquina”, do 
Fred Iguito, da Escola Do Futuro dentro da USP. É uma disciplina que eu fiz. Fiz dois artigos 
pra ele e, do meio pro fim, pegando aqueles artigos que eu lia em inglês, sobre mente, sobre 
sonhos, sobre cérebro, sobre cibernética - tinha de tudo naquele calhamaço que ele mandava a 
gente ler – eu peguei alguns e fiz uma releitura do que me interessava, com alguns temas e fiz 
histórias com uma, duas, ou três páginas no máximo. Reuni lá umas 24 ou 20 páginas de 
quadrinhos (umas oito histórias curtas), e montei o site. Uma curiosidade: pra fazer esse site, 
eu fiquei uns 3 dias sentado na cadeira pra aprender como é que fazia. É um site que a gente 
faz gratuitamente pelo programa que vem no Windows. Era trabalhoso, tinha que escanear as 
imagens etc. Bem, o que eu fiz: cada página das histórias em quadrinhos (umas eu colori, 
outras não), montei uns textos, resumindo minha tese – o principal –, e fiz um cérebro 
desenhado, e nesse cérebro coloquei cada ícone de cada HQ que estava lá dentro. Então eu fiz 
uma espécie de site fanzine, hipertexto site fanzine, que, quando você abria a página principal 
(HQmente, um cérebro), clicava e entrava nas páginas explanatórias com ícones menores, que 
remetiam a um ícone cérebro com o ícone cérebro, você entrava nas HQs e lia.  
 
Pergunta – Ainda está no ar? 
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Resposta – Ainda está, mas mudou, o site era gratuito e deixou de ser, tive que migrar pra 
outro, funciona mais ou menos, porque não atualizei muito corretamente. 
 
Pergunta – E se colocar no Google o projeto HQmente? 
 
Resposta – Eu vou ter que ver agora. Mudou o nome um pouco, porque o outro era gratuito. 
Agora tem algumas propagandas que aparecem. Preciso mandar pra vocês por email pra ter 
certeza. Aparece, mas tem uma propaganda que vem junta, em cima do cérebro. Preciso ver se 
ainda está ou não. Eu não me lembro agora. Então você clicava lá e lia a HQ. Você podia até 
não entender, porque era uma releitura de um artigo lá de 4, 5, 10 páginas em inglês, de um 
cara que é do MIT, que estava elucubrando sobre a inteligência artificial. Como é que fica, 
né? Eu peguei um trecho, só que você clica na página da HQ, e entra no resumo do conceito, 
mas você percebe que o conceito não é o mesmo que está na HQ. Eu resolvi interferir, pois é 
uma releitura recriada também, né? E aí quando eu acabei – olha que interessante – eu acabei 
o site tal, e senti que faltava a contraparte física, aí peguei todas aquelas histórias em 
quadrinhos, aquele texto, reuni e virou um fanzine de 24 páginas chamado HQmente. 
Impresso e xerocado. Virou um fanzine.  
 
Esse é o nº “1”, né? E no dia da defesa da tese eu fiz o nº “2”. Não sei se você tem os dois. Eu 
completei a tese com alguns detalhes que faltaram e umas novas HQs que eu também 
expliquei como é que eu fiz, e o conceito delas, né? Era pra isso. Era pra continuar o site, mas 
não dei conta. Então ele tá lá parado por isso (risos). Mas com relação ao ensino/educação: 
quando eu estava finalizando a tese, eu dei aula de educação artística (quadrinhos), e dei aula 
na pós-graduação lato sensu e apliquei tudo isso. A questão de filosofar quadrinhos, a questão 
da importância dos quadrinhos pra infância, pra juventude, pra adolescência, e para o adulto, e 
a parte prática. Eles aprenderam a conhecer os quadrinhos nacionais, estrangeiros e os 
europeus, que eles não conheciam. Os sustos maiores deles eram quando eles viam quadrinhos 
europeus que eles nunca imaginavam que existiam. Daquela maneira não só filosófica, mas 
como aquela do Moebius, por exemplo: ficcional-fantástica. E, nos fanzines, outra coisa 
também é que eles se assustavam primeiro quando eu pedia pra eles fazerem. Não, mas eu não 
sei. Como é que eu vou fazer? Mas quando eles começavam a fazer (não sabiam o que eles 
poderiam fazer), gostavam de fazer e se davam conta que tinham criatividade (risos). Com o 
Elydio foi igual, porque ele aplicou os biograficzines pras turmas de graduação e pós-
graduação em pedagogia. Elas se assustaram na hora de ter que fazer, quando elas faziam, elas 
viam que davam conta e que gostavam de fazer, e que elas tinham potencial criativo. 
 
Pergunta – Como é que você relaciona quadrinhos e arte? 
 
Resposta – Quadrinhos e arte. Então, eu comecei a ler quadrinhos na infância, continuei pela 
juventude e nunca parei de ler quadrinhos. Hoje estou um pouco parado, mas por outras 
contingências, né? Mas estou lendo um atual, a versão quadrinizada de um escritor que é 
amigo do argentino Jorge Luis Borges. É um realismo fantástico: “Invenção de Borel” 
(Roberto Elísio), estou lendo (Gazy). Mas a minha vida toda eu li quadrinhos, e via nos 
quadrinhos muito potencial de aprendizado, inclusive da língua portuguesa. Minha prima é 
médica e ela me disse que aprendeu a ler e escrever graças aos quadrinhos. Ela lê e escreve 
bem graças aos quadrinhos. Se todas as crianças brasileiras lessem quadrinhos na infância e 
não parassem, eles não seriam maus escritores e maus leitores (risos). Então eu via esse 
potencial, e via o potencial artístico nos desenhos nas artes. E, quando eu descobri os 
europeus, aí ampliou muito mais. O quadrinho europeu na vanguarda dos americanos, já era 
de arte, e desde o final da década de 60 e 70, embora alguns americanos o fossem, mas eram 
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mais os europeus, principalmente a turma do Métal Hurlant. Então eu vi o potencial artístico 
do quadrinho europeu, e como eu gostava de quadrinhos e gosto de quadrinhos, quis fazer 
com que as pessoas soubessem disso. Assim, eu mostro nas palestras, nas aulas, essas 
variações e relaciono com as artes não só os traços, mas os materiais utilizados, e também as 
técnicas dos artistas. Os europeus têm técnicas mais requintadas, pincéis, aerógrafos. Eles 
chamam de bedezine, banda desenhada. Lembrando que os quadrinhos europeus são 
produzidos: um álbum por semestre ou por ano. É como se eles estivessem fazendo uma obra-
prima, uma obra de arte, então eu faço mais essas relações de que o quadrinho. Não no sentido 
de maior ou mais lento na sua produção, mas aquele autor que produz um quadrinho com as 
suas ideias, autorais. Eu considero um quadrinho artístico, por exemplo, mais do que o 
quadrinho industrial que tem no mundo todo, no Brasil, no Japão. Nos quadrinhos 
americanos, tem o autoral também. Mesmo no Walt Disney tem o autoral, mesmo no super-
herói tem o autoral, os autores são em número menor, mas estão lá. Nos super-heróis, um 
traço diferenciado, uma diagramação da página, um ideário. Lembra-se dos nomes Carl 
Barques, que influenciou os super-heróis? E no Brasil tem vários autores, o próprio Mauricio 
de Souza, que é autor do Horácio, que é a contraparte psicológica dele. O Horácio, o 
dinossaurinho lá é filosófico. Então eu não relaciono só com a arte, técnica artística, ilustrar, 
relaciono com o ideário, então o quadrinho artístico é o quadrinho autoral pra mim. Fanzine 
também.  Tem muito fanzine que não é um fanzine artístico, é mais porque ele quer galgar, ser 
profissional, então faz em laboratório, e tenta vender. Mas tem aqueles que trabalham com 
fanzines de arte, e eu sou um deles, o Edgar Franco é outro. O Flávio Grão que é um professor 
da rede de ensino aqui de São Paulo produz um fanzine que é enumerado como uma gravura. 
Aqueles gravuristas que fazem 50 gravuras em metal ou em madeira. Ele faz os fanzines um 
por um, e quando vende ou troca: ele enumera e assina. Lembrei do Henrique Magalhães. A 
editora dele, Marca de Fantasia, é uma editora autoral artística, porque ele não quer expandi-
la, porque ele manufatura os livros, sob demanda, mas ele manufatura. Eu perguntei uma vez: 
você vai ampliar? Ele disse não, se ampliar perde a parte, a contraparte do fanzine, que é 
artística. Fanzine tem essa coisa do artesanal e do artístico que é o fazer, você monta o seu 
fanzine, monta com as suas histórias, com as suas ideias, ele é uma criação quase que 
completa sua. Lembrando do William Blake, que era um pintor-poeta do século XVIII, que eu 
considero o primeiro fanzineiro do mundo sem que ele soubesse disso, claro, porque ele 
produzia suas gravuras, uma por uma, pintava uma por uma, e produzia seu livro, que era 
imagético, ilustrado e textual. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
